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iBE^9 Gameboy Advance 

CRY IAKCESORIA DO TV/OJEJ KONSOLI. 

tel. (0-22) 624-78-16, 654-60-42 
e-mail: ultima@ultima.pl, sklep internetowy: vvww.ultima.pl 

Adres sklepu: ULTIMA s.c., ul. Chtodna 35/37 pawilon 7, 00-867 Warszawa 
pn.-pt. 10.00- 18.00, sob. 10.00- 15.00 

GAMEBOY ADVANCE 

ADVANCE WARS.179 

BOXING FEVER.149 

BREATH OF FIRE II.159 

CASTLEVANIA.219 

CASTLEVANIA: HafrnoryofDtssoiWKe. 199 

COLIN MCRAE RALLY 2.0.159 

CRASH BANDICOOT XS.189 

CT SPECIAL FORCES.189 

DONALD DUCK ADVANCE.139 

DOOM 2.189 

DOOM ADVANCE.199 

ECKSVS. SEWER.199 

EXTREME GHOSTBUSTERS.99 

FIFA FOOTBALL 2003.189 

FINAL FIGHT ONE.139 

FORTRESS.219 

GOLDEN SUN.199 

GREMLINS.99 

GT ADVANCE.149 

GT ADVANCE 2: rally racing.229 

HARRY POTTER 2.199 

HUGO ADVANCE.179 

INTERNATIONAL KARATE.59 

LADY SIA - nowa cena!.149 

LEGOBIONICLE.199 

LEGOBIO^JCl£-IWOfiANAC^E^mJR5. 199 

ULO& STITCH.159 

LORD OF THE RINGS: TWO TOVYERS. 189 

MARIO KART -super circuit.129 

MATT HOFFMAN’S PRO BMX.139 

MATT HOFFMAN’S pro bmx 2.189 

MEGA MAN 2.159 

METROID FUSION.199 

MINORITY REPORT.189 

MORTAL KOMBAT ADVANCE.199 

MOTO RACER.159 

MUMMY MANACLE OF OSIRIS. 159 

NEXT GENERATION TENNIS.99 

PINBALL CHALLENGE.159 

PINK PANTHER.99 

PITFALL-THE MAYAN ADVENTURE. 199 

PLANET OF THE APES.139 

PRO TENNIS WTA TOUR.189 

RAINBOW SIX: ROGUE SPEAR.189 

SHEEP.179 

SNOOD.59 

STAR WARS EZATTACKOFTrtOjDNES. 189 

STREET FIGHTER ALPHA 3.159 

STUART LITTLE 2.189 

SUPER GHOULS ‘N’ GHOSTS.179 

SUPER MARIO ADVANCE 2.129 

SUPER STREETFIGHIER 2-TURBO REVIVAL. 139 

THEKING0fFtGHTERSEX:N£08UX)0. 189 

TOMB RAIDER: thePROPHEa.159 

TONY HAWK’S PRO SKATER 3.179 

TONY HAWK’S PRO SKATERS.189 

WORMS WORLD PARTY.159 

YOSHI’S ISLAND: sum mawo adv 3.199 

TUROK EVOLUTION.199 

V-RALLY3.229 

WARIOLAND4.199 

WOLFENSTEIN 3D.189 

X-MEN: REIGN OF APOCALYPSE. 199 

Akcesoria: 

(3AMEBOY ADVANCE-aanv. 379.00 

GAMEBOY ADVANCE.379.00 

Console protect case.39.90 

Illuminator pro.139.00 

Lupa antyrefleksowa.49.90 

Replacement lens.19.90 

Lampka.19.90 

Link cable (4 w jednym).29.00 

Lupa z podswietleniem.24.90 

Multi link cable.29.90 

Przezroczysty pokrowiec.19.90 

Pudetka na gry (5 szt.).19.90 

Transparent protection bag.19.90 

Tuner TV.389.00 

Zasilaa + akumulator.49.90 

Co zyskujesz zamawiaj^c u nas? 

I. Wysylka do pi^ciu dni. 2. Akcesoria 

z polroczn^ gwarancj^ 3. Gry glownie 

w angielskich wersjach z polsk^ instruk- 

cj^. 4. MozliwoK wysylki w 24 godz. 

5. Zawsze niskie ceny. 6. Profesjonalna 

obsluga. 7. Produkty bezpiecznie 

zapakowane. 8. Koszt wysylki: Poczta 

Polska 9 zl, kurier Stolica 20 zl, Pocztex 

(24h) 30 zl 

SUPER TUTYLY W SUPER CENACH !!! 
MEGAMAN 2 (GBA) 

Cena: 2+^ 

Twoja cena: 159 zt 

COLIN McRAE 
RALLY 2 (GBA) 

Cena: 2+9^ 

Twoja cena; 159 zl 

GREMLINS (GBA) 

Cena: f79 ri 

Twoja cena: 99 zt 

MARIO KART 
SUPER CIRCUIT (GBA) 

Cena: L?9xi 

Twoja cena: 129 zl 

BREATH 
OF FIRE 2 (GBA) 

Cena: 2+9 r. 

Twoja cena: 159 zl 

SNOOD (GBA) 

Cena: 2+91' 

Twoja cena: 59 zl 

NEXT GENERATION 
TENNIS (GBA) 

Cena: 2+^ - 

Twoja cena: 99 zl 

THE MUMMY (GBA) 

Cena: • - + ii 

Twoja cena: 159 zl 

METROIDS FUSION 
(GBA) 

Cena: 2+9^ 

Twoja cena: 199 zl 

HARRY POTTER 
AND THE CHAMBER 

OF SECRETS (GBA) 

Cena: 2+9^ 

Twoja cena: 199 zl 

ILLUMINATOR (GBA) 

Cena:»79-fl 

Twoja cena: 139 zl 

POKEMON GOLD(GB) 
Cena: 2+9 n 

Twoja cena: 99 zl 

GAMEBOY COLOR 

HARRY POTTER 2.179 

POCKET MUSIC.129 

POKEMON CRYSTAL.179 

RAYMAN 2 FOREVER.149 

TONY HAWK’S PRO SKATER 3.149 

ZELDA: ofwcLEOFAGES.179 

ZELDA: ORACLE OF SEASONS. 179 

ACTION MAN.„...i49 

ALONENT>€CWflK-TV€NEV.'FKHTMV«^. 149 

ATAKZMARSA.149 

DEJAVU I&2.99 

HARRY POTTER.179 

INDIANApvKANDNFKNALMflCHNE. 149 

MARIO TENNIS.149 

MATT HOFFMAN’S PRO BMX.149 

MICROSOFT PINBALL ARCADE. 129 

NHL 2000.149 

POKEMON BLUE.129 

POKEMON GOLD.159 

POKEMON RED.129 

POKEMON SILVER.159 

POKEMON trading CARD GAME. 149 

POKEMON YELLOW.149 

PURE RIDE.149 

RAINBOW SIX.149 

SPIDER MAN 2 - THE SINISTER SIX.149 

SUPER MARIO BROS DELUXE.149 

THE WORLD is not enough.149 

TRACKS FIELD SUMMER GAMES.149 

TUROK RAGE WARS.149 

WARIOLAND 3.149 

Akcesoria 

5 W I - zestaw.129 

GAMEBOY COLOR.299 

Przezroczysty futeral.29.90 

Gameboy light.9.90 

Ught magnifier.29.90 

Link cable.29.90 

Panel przedni (niebieski).29.90 

Power pack.29.90 

STARY ADRES NOWA JAKOSC WWW.ULTIMA.PL 
Petna, zawsze aktualna oferta, 24 godz./dob^, 7 dni w tygodniu 
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DEAD OR ALIVE XTREME 
BEACH VOLLEYBALL, PANZER 
DRAGOON ORTA, PRIMAL 
i masa innych gier na 
PlayStation 2 i Xboxa 
w nowym numerze NEO PLUS! 

IlIrllBIMmin 

mwatmi 

Sony CakbrMgs dosUrca ltdni z najitpzzrch 
I M|pigluil«}$zych gkr n« Play^atlM 2 

XBOX POWER 
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Witajcie! 
Polski rynek konsolowy nie ma 
si^ najlepiej. Kolejne swietne 
pomysty specow od podatkow 
spowoduj^ brak oczekiwanego 
spadku cen gier. To zie, bo 
liczylismy na to, ale i dobrze - 
ostrozniej b^dziemy wybierac 
nasze zdobycze. Mam 
nadziej^, ze GBM dobrze Warn 
stuzy w tej roll. Caty czas 
pracujemy nad stworzeniem 
pisma idealnego, co 
oczywiscie nigdy nie nast^pi, 
bo nie sposob zadowolic 
wszystkich. Ale staramy sig 
spelniac Wasze zyczenia. Tym 
razem jest to powi^kszony 
ilosciowo i niezmiennie 
swietny Jakosciowo dziai 
opisow. 
Co Jeszcze? Sterta fachowych 
recenzji - bez falszywego 
stodzenia, bez kompromisow, 
ale za to z fantazjq - Pocketto 
nie dose, ze gadai z Linkiem, 
to Jeszcze skoiowat skqdis list 
same] Lary C. Do sw. Mikolaja! 
Jeden z tekstow napisaia 
nasza dobra znajoma, ktorq i 
Wy z pewnosciq kojarzyeie - 
to Krupik, kobieta-legenda. 
Witamy jq w GBM cru! 
A CO poza tym? Czekamy na 
NokiQ N-Gage. W nast^pnym 
numerze - raport specjalny. 
Czy zmieni si^ swiat i czy GBA 
przestanie bye jedynq licz^c^ 
si^ konsolq przenosnq? Nie 
wiem, ale to jest mozliwe. 
.Czas pokaze... 

Anek 
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Recenzje - GB Advance 
Ballistic: Ecks vs Sever .1 7 

Breath Of Fire 2.30 

Crash Bandicoot 2: N-Tranced.1 2 

Dave Mirra Freestyle BMX 3.22 
He-Man And The Power Of Greyskull .1 5 

International Superstar Soccer Adv..1 8 

I Spy .21 
Jazz Jackrabbit.20 

Jungle Book 2.32 
Legend Of Zelda: A Link To The Past.1 3 

Karnaaj Rally.33 

Kim Possible.32 
Medal Of Honor Underground.16 

Mortal Kombat Deadly Alliance.23 

Pink Panther.“I 5 

Street Fighter Alpha 3.20 
Sea Trader: Rise Of The Tal-Pan.31 

Sega Rally.21 
The Revenge Of Shinobi.19 

Tomb Raider The Prophecy.10 

Scrabble .36 
Legend Of Zelda: Oracle of Seasons.37 

Legend Of Zelda: Link’s Aweakening .37 

Opisy • GB Advance 
Tomb Raider The Prophecy.38 
Legend Of Zelda: A Link To The Past.42 

Qpisy • GB CoiDP 
Legend Of Zelda: Oracle of Seasons.40 

Legend Of Zelda; Link’s Aweakening .45 

Tomb Raider The Curse of The Sword.44 

News. 

Cool Stuff.... 

Felieton. 

Importy. 
Listonosz .... 

Tips &. Tricks 

05 

47 

46 

34 

49 

35 
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GAMEBOY ADVANCE SP 
To zadna plotka! To „tylko” nowy Game Boy Advance! 

I narobito na tym Swiecie... tuz po premlerze 

Advance'a wszyscy zacz^li narzekac na jako^c 

_' ekranu zaserwowanego nam przez Sharpa - do 

dzi$ jest to Jedyna pieta achillesowa tej konstmkcji. Brak 

pod^wletlenia i mozliwosci zmiany kontrastu pogr^zyl w 

depresji wielkie rzesze graczy. Pojawify sie co prawda 
Worm Lighty czy ostatnie hity sezonu - After Burner oraz 

Illuminator Pro. Mimo wszystko, caty $wiat od dawna 

wyczekiwal nastepcy CBA, w ktOrym zostana fabrycznie 

poprawione wszystkie dotychczasowe 
niedociagniecia. Po ostatniej internetowej 

wrzawie na ten temat, petnej zmy^lonych 

tekstdw, bzdurnych specyfikacji i 

fatszywych zdJeC, Nintendo of America 

Inc. niespodziewanie ogtosilo 

siodmego stycznia, ze projekt 

nowego modelu konsoli Jest Juz 

gotowy do wypuszczenia na 

rynek!!! 
Pewnie juz widzieli^cie screeny - 

wyglada dziwnie? Mato 

powiedziane. Sadze. ze nikt nie 

spodziewat sie takiego obrotu 

sprawy... A jednak! Nintendo - podobnie 

jak w przypadku CameCube - pokazato, jak 

sie projektuje konsole! Na pierwszy rzut 

oka nic ciekawego. Jednak po 

glebszym przeanalizowaniu 

fotek doszedtem do 

wnlosku, 

Advance 

bardzo 

wydoroaat! 

Wyglada 

teraz bardzo 
ekskluzywnie - 

to juz nie ta sama 

zabawka dia 

grzecznych chlopcbw. 

Zamkniety w metalicznym 

pudetku sprzet przypomina 

teraz wysoklej klasy 

odtwarzacze mp5 czy minidiskl. 

Skupmy sie teraz na zmianach, jakie 
ujrzymy w Came Boy Advance 5P. 

pierwsze - wspomniane wcze^niej 

o^wietlenle zostato wreszcie 

wfaczone do konstrukcji. Teraz nie bedzie 

problemu z granlem ani przy silnym stohcu na 

plazy ani w ciemna noc \w lesie. Po drugie - 
inzynierowie z Nintendo postanowili dodad bardzo 

innowacyjny, a zarazem banalny bajer - zrezygnowano z 

baterii na rzecz wbudowanych akumulatorkow! Od dzisiaj 

koniec biegania po sklepach w poszukiwaniu „R6 AA”! 

Wbudowana bateria zrobiona jest w technologii litowo- 

jonowej, jak w lepszych modelach Nokii. Oznacza to, ze 

bedzie mozna ja dofadowywaC, kiedy tylko sie chce I ile 

sie chce. Trzygodzinny postOj w gniazdku ma zapewniC 

10 godzin komfortowego grania przy wtaczonym Swietle i 

18 przy wytaczonym. 

Od ^rodka konsola jest identyczna - oczywIScie 

zachowana zostafa kompatybilno$C wsteczna. Beda wiec 

dziataty gry ze starusiehkiego Game Boy Mono i Colora. Z 

wazniejszych zmian warto odnotONwac!: wprowadzenie 

calkowicie od nowa zaprojektowanego krzyzaka 

wyprofllowanego ze spadem w dPt co utatwi krecenie 

wszelkich pPt kPtek (ci co grail na Saturnle, CameCear 

czy np. Nomadzie wiedza o co chodzi). NIestety. 
zmodyfikowano wIelkoSc przyciskPw R i L, co moze sie 

niektorym osobom nie spodobac. Co do wymiarpw 

konsoli - moze sie ona wydawaC na zdjeciach doSc 
toporna. RzeczywistoSP jest jednak inna: wysokoSC 24.3 

mm, szerokoSC 82 mm I dtugo$C 84.6 mm mowia 

same za slebie. Matym 
konstruktorom polecam 

skleiC z brystolu 

graniastostup o takich 

wymiarach dIa dogodniejszego 

wyobrazenia. 

Kiedy bedzie mozna nabyt to cudo? 

Japonia otrzyma go do r^k juz 14 lutego i 

ma tarn kosztowaC 12,500 YenPw. 

PPzniej przyjdzie czas na Stany 

Zjednoczone - 23 marzec i 

cena na poziomie 

99,99 5. Standardowo, 

stary kontynent 

bedzie musiat z 

zazdro^cia patrzeC, jak 
nasi bracia za oceanem 

ciesz^ sie z nowego sprzetu - 

konsola dotrze do nas najpPzniej, bo 28 

marca (to juz niedtugo!) i - co bardzo dziwne - 

bedzie najdrozsza! Aby kupic!: Came Boya Advance SP na 

naszym rynku, trzeba bedzie wydac az 129-139 Euro! 

Konsola tuz po premierze bedzie dostepna w trzech 

kolorach: Platinum Silver, Blue Azurite, i OniKiss. Co 

z tego wyjdzie? Zobaczymy - sam jestem 

clekaw. Cdy w starym Came Boyu zaczeto 

narzekac na zielonkawe kolorki, 

wypuszczono wersje Pocket z 
polepszonym ekranem. Z poczatku 

nikt nie wierzyf w rynkowy sukces, 

a jednak sie udafo. Tym razem 
^ powinno byC podobnie. Na 

--w rynku nie ma teraz 

zadnej 
/ konkurencji. 

Nintendo 
w 

otwarte 

karty i 

zaczyna 

trzyma(!: 
$wiatowy 

rynek 

handheldPw w coraz 

ciaSniejszych ryzach. 

W. 

KROTKO 
I IMA TEIVIAT 

Z okazji rychtej premiery CameBoy Playera firma Hori, 

znana z produkcji rpznorakich peryferiPw, oglosita 

wypuszczenia na rynek (japohski, pOki co) specjalnego 

pada do obstugi GB Playera. Pad wyglada z grubsza jak 

to. CO podtaczato sie kiedyS do SNESa. KosztowaC bedzie 

ok. 1500 jenPw, czyli jakies 13 USD, czyli jakies 55 

ztotych. Jak na razle pokazano zdjecia pada w dwOch 

kolorach - fioletowym i czarnym. Wszystko bedzie 

zatem pasowaC i tadnie wygladaC na pPteczce. Czy 

warto wydawaC pieniadze na pada nadajacego sie w 

zasadzie tylko do grania w gry z CBA na duzym ekranie - 

kazdy musi odpowiedziec sobie sam. 

Co jest, doktorku? Poluje na ktOllki. 
Te dwa hasetka znane sa wszystkim fanom doskonatych 

kreskpwek Warnera. Nowy film petnometrazowy z 

Bugsem, Elmerem, Daffym I reszta sktadu Looney Tunes 

zmierza do kin (premiera w USA w listopadzie 2003). a 

na konsolach pojawi sie w tym samym czasie gra. 

Looney Tunes: Back in Action pozwoli graczowi wcielic 

sie albo w wyluzowanego krollka, albo znerwicowanego 

kaczora. W kazdej z tych r(^l bedzie sie przeczesywac 

teren, zbieraC przedmioty i robiC wszystko. co sie da, 

aby odnale^C Diament Niebieskiej Mafpy. C6z, fabuta 

nigdynie byta mocna strona tych kreskdwek, ale gagi 

wypadaja znakomicie. Miejmy nadzieje, ze i na ekranie 

konsolki strzat kowadtem w gtowe oraz 

Anek: Nie jestem zbyt w/e/ka wielbicielk^ nowinek 
technicznych, wiec pewnie nie ustawie sie w kolejce po 
CBA SP pierwszego dnia. Odczekam Jakis tydzieh. Bardziej 
jednak bawi mnie jedno - jak zmienity sie piany dotyczace 
wygladu CBA. SpOjrzcie na obrazek ponizej - tak miata 
wygl^dad konsolka, kiedy ja dopiero zapowiadano. 

gamekoy magaynjip 8 



KROTKO 
I IMA TEIVIAT 

Ubi Soft pokazat pudefko, w 
jakim b^dzie sprzedawana gra 
z jej najbardziej dochodowa 
maskotka. WidaC, ie Rayman 3 
jest nieco odmlenlony - bedzie 
ciekawie. Trzecia cze^t o 
podtytule ..Hoodlum Havoc" 
pojawi si? w amerykanskich 
sklepach 4 marca. 

Fani strategii moga bye lekko rozczarowani - 
najbardziej oczekiwany reprezentant tego gatunku 
ukaze sle dopiero w czwartym kwartale biezacego 
roku! Final Fantasy Tactics, bo o nim mowa, wydaje 
sie bardzo odiegfym tytufem. Na szczeScie troche 
wcze$niej. bo na poczatku trzeciego kwartafu. ukaZe 
sie Inna, nie mniej oczekiwana strategia - Advance 
Wars 2.0 ktbrej wiecej przeczytacle w nastepnym 
numerze. 

Po ukazaniu sie nowych gier z serii Pokemon, w 
Japonii na nowo zapanowafa mania maiych 
stworkbw! Doszta takZe do jednej z najwiekszych na 
Swiecie sieci ..restauraeji" typu fast-food, w 
McDonald's wraz z zestawami Happy Meal mozna 
dostae zabawki z podobiznami ..zwierzaezkOw" - do 
kompletu dorzucany jest Pokeball, aby moc 
schwytae malucha. gdy bedzie sie zbyt mocno 
wyrywaf. 

SiOdmego styeznia trafi do nas Shining Soul - jest to 
kolejny RPC bazuj^cy na $wlecie znanym z Shining 
Force (na Genesis jest to po prostu najlepszy RPC!). 
System walk! podobnie jak w pierwowzorze ma 
zostaC nie zmleniony - znaezy to tyle samo. co 
..przygotujcie sie na solidna dawke strategii’. 
PrzecieZ taktyezny sposOb prowadzenia pojedynkOw 
z SF ..wypoZyezono" kilka lat pOZnIej do megahitu z 
Playstation - Final Fantasy Tactics... 

wszystkich fanbw oraz przeciwnikOw Mario I Sonica 
zapraszam pod ten adres: http://www.media- 
nova.fr/voir_swf.php?id=15. Znajdziecie tarn bardzo 
fajne filmiki we Flashu, ukazujace rywalizacje 
naszyeh superbohaterbw. Ubaw po pachyl 

Pocketeers inc. wtaSnie dobifo targu z Destination 
Software Inc. na produkcje Need for Speed: Porsche 
Unleashed dia Came Boy Advance! Cra ma 
wykorzystywae cafklem nowy sllnik-graficzny. 
noszacy dumna nazwe ..C2". Wedfug developerOw 
tytuf grafieznie przebije wszystko. co do tej pory 
widzieliSmy. bowiem wspominany engine bedzie 
pozwala! na generowanie wszystkiego w trzecim 
wymiarze! Dotyezy to zarbwno otoczenia jak i fur. 
zadne dane dotyezace daty wydania nie sa znane - 
najwaZniejsze. Ze gra jest na liScle wydawniczej. 

Konkureneja dla Agressive inline zbllZa sle! Rolling 
bedzie zawleraf najwieksze i najsfawniejsze 
skateparki. Wszystko zostanie przeniesione z jak 
najwieksza precyzJa. Muzyka ma przewyzszyO 
wszystko. CO do tej pory byliSmy w stanie usfyszeC - 
Natsume okreSla ja jako niespotykana. Nie zabraknie 
szeregu llcencji. m.in. na aktualnych mistrzOw Swiata 
Cesara More oraz Fablole da Silva, a takze najbardziej 
wyptywowego skatera na rozwbj tej dyscypliny - 
Jona Julio. Premiera juz na wlosne. 

DAREDEVIL 
Na faii popularnosci Spidermana... 

o wejSciu czfowieka - pajaka do kin, na jego 

punkeie oszalat caty §wiat. Wiadomo nie od dziS, 

ze Amerykahce, jak nikt inny, potrafia mnozyC 

swoje majatki na popularnosci jakiegos gatunku, dobrze 

wychwyconego tematu. Nie inaezej jest i tym razem! W 

lutym na ekrany kin wejdzie Daredevil, film oparty na 

komiksie Marvela. Oczywiscie razem z nim wyjdzie gra 

zrecznosciowo - przygodowa na GBA. Matt Murdock 

prowadzi podwOjne zycie. Za dnia jest zwykiym 

obywatelem, natomiast gdy zajdzie sfotice - staje sie 

super bohaterem, ktOrego imie jest jednoczeSnie 

tytufem filmu i gry. Ow heros jest Slepy - jest to jednak, 

paradoksalnie, jego sila. 
Z uwagi na brak wzroku, jego pozostafe zmysty sa 

bardziej wyczulone, co pomaga mu w wykonywaniu jego 

niebezpiecznej pracy. 

Rozgrywka ma bye czysto zreeznosciowa - bez zbednych 

statystyk i masy gadania. Ctowne zadanie bedzie 
polegato na sklepaniu masek wielu nacierajacym ze 

wszystkich stron przeciwnikom. Ponadto nie zabraknie 

biegania, skakania i i zbierania ukrytych „Double-D" 

tokenOw. Wykonujac te arcyciekawe zadania, 

przemierzymy dwadzieScia plansz. Wykonanie nie 

zachwyca - jednak jest czas na zmiany, bo premiera 

dopiero za miesi^c . ■ 

Po sukcesie Smash Packa 
ecenzowany w ostatnim numerze Smash Pack 

osiagn^t na tyle wysoki zysk, ze zadowolone THQ 

planuje wydaC kolejny skladanke ze starszymi 

hitami Segi. Innym powodem decyzji o ukazaniu sie tego 

tytulu na rynku, jest cheC upamietnienia najwiekszych 

osi^gniee Yu Suzukiego, ktory w ponad czterdziestoletniej 

historii firmy opracowat najbardziej kultowe pozyeje. Na 

kartridzu znajdq sie tytuty, ktOre otworzyty mistrzowi Yu 

faaaiMEgi 

droge do kariery: 
After Burner - bardzo dynamiezna strzelanina z 

innowacyjnym, jak na rok ukazania, 
pseudotrojwymiarov\/ym ujeciem rozgrywki - maksymalna 

rze^ przy pomocy zabOjezego F-14. 
Outrun - kto nie pamieta szalehczego wyscigu czerwonym 

Ferrari z blondynq na siedzeniu pasazera? Ten klimat 

powrOci. 
Space Harrier - niesamowita strzelanina, w ktOrej lecimy 

caty czas w gt^b ekranu. 
Super Hang-On - chyba kazdy kojarzy z salonOw gier 

automat z motorem i dwuwymiarowa Scigalka w Srodku? 

DobOr tytutOw zrobil na mnie bardzo pozytywne wrazenie - 

teraz pozostato jedynie czekaC do wiosny 2003. ■ 

SPLINTER CELL 
Motor nap^dowy Xboxa atakuje Advance’a. 

powofana do zycia przez Narodowq Agencje Ochrony. Jak 

widac ze screendw, gra zostafa zmieniona w stosunku do 

tego, CO znamy z Xboxa - teraz jest dwuwymiarowa. 

Ograniezy to zapewne autorOw przy przenoszeniu 
niektbrych patentbw z duzej konsoli, niemniej jednak 

developer obiecuje, ze klimat pozostanie ten sam - czyli 

trzeba bedzie gidwkowae, chowaC sie i przemykaC 
niezauwazonym przed nosami przeciwnikow. Na mOj gust 

Splinter Cell na CBA bedzie ezym^ w stylu Another World, 

czy tez Flashback. Kiedy premiera? Wiem jedno - na pewno 

w 2003 roku. ■ 

ra, ktbra wielu ogfosilo pogromca Metal Gear 
Solid, wieci na ekrany naszyeh konsolek szybeiej, 

niz mogtoby sie wydawac! Splinter Cell - bo o nim 

mowa - jest bardzo rozbudowana gr^ skradankowo - 
przygodow^. Zrobiona w amerykahskim stylu fabuta 

trzyma sie bardzo realnych wydarzeh, a klimat nie jest 

przesi^kniety szalonymi pomystami naszyeh sko^nookich 

koiegow. Od samiu^kiego poczatku bedziemy kierowali 

prawdziwym twardzielem z krwi i koSci - Samem 

Fisherem, najlepszym specem od robot „ty przeciwko 

setkom ’ w korporaeji Third Echelon, ktora z kolei zostafa 

1 



FI SODS 
Schumacher 
lepszy od Hotowczyca? 

naszym w kraju Formula 1 nie jest zbyt 

popularna w telewizji - kazdy woli obejrzeC loty 

Adama Matysza. Niestety, Electronic Arts ma 

zamiar wydac wlasnie symulator owych wyscigbw, a nie 

skokbw narciarskich. Destination Software, ktbre Jest 

wydawcq, postaralo sie o licencj^, tak wi^c wszystko 

bedzie takie, jak w rzeczywisto^ci. Dostaniemy w lapy 

GKiffSB QHI-n-HB 

siedemnascie oryginalnych, przeniesionych z niezwykt^ 

dbalo^cia torbw, jedenaScie teamdw (i tyle samo 

samochodbw) z poprzedniego sezonu tj. 2002, 

dwudziestu dwdch oficjalnych kierowcbw (po dwbch 

na team) oraz cztery tryby rozgrywki. 

Kolejno beda to Race (wybbr trasy, fury I jazda), Season 
2002 (gibwny tryb). Custom Championship (stwbrz 

wlasne mistrzostwa) oraz multiplayer dia czterech 

graczy - niestety do tego trybu b^dzie potrzebne kilka 

egzemplarzy tej same] gry. F1 2002 wydane zostanie na 

poczatku marca w Europie. Amerykahska premiera 

odbyla si^ Juz 1 lutego. 6w tytut zago^ci takze na 

duzych konsolach - Nintendo CameCube i Sony 

PlayStation 2. ■ 

I 

Czas ruszyc gtowq - godny nast^pca Tetrisa? 
ier logicznych na Advance (dobrych) niestety 

nie ma wiele. SytuacJe ma zamiar podratowat 

Jaleco. wydajac pozycje przypominajac^ Puzzle 

Bobble od Taito. Zasady sa. a raczej b§da, bardzo proste 

- trzeba tak strzelaC kulkami, aby ulozyb ich Jak 

najwiecej obok siebie, co premlowane Jest bonusowymi 

punktami. Natomiast aby kulki znikly, minimum trzy 

tego samego koloru musza si$ znalezt obok siebie. Tym 

oto sposobem przyjdzie nam oczy^ciC caty ekran - to 

nasze glCwne zadanie. Z poczatku do wyboru maJa byC 

dwie postacie, potem pi^C. Kazda z nich b^dzie 

wyposazone we wlasnego, unikalnego specjala - uzyC 

go b^dzie mozna dopiero po naladowaniu ..Special Jar”. 

Aby tego 

dokonaC, 

trzeba b^dzie 

niszczyC Jak 

najwlecej kulek 

w kolorze 

ulublonym 

przez 

kierowana 
postab. Owe 

nadzwyczajne zdolno$ci b?da polegaly na zamrozeniu 

kulek, odbijaniu Ich, odwracaniu kolorbw - lacznie 

dziewi^C specjali. Ciekawie zapowiada si? sprawa 

muzyki - z malego glosniczka maJa sie wydobywae 
mocne beaty w rytmach techno. Crafika, Jak sami 

widzicie, nie powala - lecz Jest solidna. Poziombw ma 

byt rbwno sto pi^Cdziesiat, a gra pojawi si^ w sklepach 

w lutym. Super Bubble Pop dotrze takze na Xboxa i 

CameCube. ■ 

GAME Sl watch 
GAU.ERYa 
Tak to kiedys bylo... 

edna z najslawniejszych galerii ^wiata pojawi 

sie takze na CBA. Oczywl$cle z prawdziwymi 

galeriami nie ma ona zbyt wiele wspblnego. 

Po trzech bardzo udanych cz$$ciach, czwarta niestety 

nie wnosi wielu nowoSci. DIa niewtajemniczonych, C&W 

Gallery sa zbiorami starszych gier Nintendo typu 
Came&Watch. Tym razem od poczatku mozna bedzie 

wybieraC w czterech grach - Boxing, Donkey Kong 5, 

Mario's Cement Factory, Fire Attack. Po nabiclu 

vi/ystarczaJaco duzych high score'bw pojawia si^ na 
pewno inne - niestety, nie wiemy Jeszcze, ile ani Jakie. 

Kazda bedzie dost^pna w starej czarno-bialej wersji 

(Classic Mode) Jak i nowoczesnej, z oprawa godna 2003 

roku (Modern Mode). Wazne, ze przy tak wielu 

prostych mini-gierkach nie zabraknie trybu dia wielu 

graczy. Co wi^cej - do zabawy ze znajomymi potrzebny 

b^dzie tylko Jeden kartridz! Premiera nastapi pod 

koniec marca. ■ 

KROTKO 
I IMA TEIVIAT 

Juz drugiego kwletnia ukaze si^ kolejna edycja 
szlagierowych wyScigdw na CBA! THO tego dnia ma 
zamiar wydact CT Advance 3; Pro Concept Racing. 
Bedzie ponad dzlewie(tdzieslat samochodOw, ktOre 
bedzie mo2na dowolnie modYfikowa(t (przyczepno^C, 
przyspieszenie. pr$dko$e maksymalna). OprOcz 
modeli seryjnych do zdobycia oddane zostanie wiele 
prototypdw. TTas ma byC czterdziesci szeSC. Nie 
zabraknie takze trybu multiplayer i, co najwazniejsze, 
bateryjki do zachowywania stanu gry - wreszcie 
poprawiony zostanie podstawowy btad poprzednich 
czesci. 

Zielony, olbrzymi potwOr, ktOry przez cate iycie 
jedzie na sterydach, czyli Hulk od Marvela zagoSci na 
malutkich ekranikach naszych konsol. Bedzie to 
typowa gra akcji wraz z elementami skakania i 
bijatyki. Prace nad udoskonaleniem tegotytutu wcigz 
trwaJa - zajmuje sie tym Universal Interactive. 
Wydawca, Vivendl universal Publishing, zamierza 
wydac gre w drugim kwartale biezgcego roku. 

Dtugo oczekiwany, przede wszystkim przez fanOw 
oldschoolowej Amigi, Wings wreszcie wszedt w faze 
koncowa produkcji, jak donosi Cinemaware. Pojawilo 
sie kilka nowych informacji - wiadorno ju2 o zawarciu 
w finalnej wersji rOwno dwustu czterdziestu misji i 
trybu multiplayer. Na premiere trzeba Jeszcze troche 
poczekait, bo do 2 maja 2003 - wtedy Metro3D 
zacznie rozprowadzae ..Skrzydfa" po catym Swiecie. 

W trzy dni po pojawieniu sie informacji o planach 
wydania Came Boy Advance SP. Triton Labs, 
producent najlepszego i najbardziej wydajnego 
oswietlenia jakie do tej pory wyszfo. After Burnera, 
ogtosito obniZenie cen z 32$ do 25$ za sztuke! 
Ciekawe, czy obnizona zostanie tez cena illuminatora 
Pro? W koncu niedtugo nie beda Juz potrzebne zadne 
bonusowe Swiatelka (chociaz poZyjemy - 
zobaczymy). 

Sega ogfosita rozpoczecie prac nad nastepna gra z 
naszym ponaddzwiekowym. niebieskim Jezem w roll 
glownej - oczywiScie dia CBA. Tym razem w fapska 
dostaniemy coS catkowicie odmiennego - tytui Sonic 
Pinball Party mOwi sam za siebie. WieceJ informacji 
nie podano - wiemy tylko, ze Japonia bedzie grae juz 
na wiosne. 

Tak namietnie oczekiwana przez wszystkich 
kontynuacja Advance Wars dotrze do nas w trzecim 
kwartale biezacego roku. Nintendo wtaSnie 
wypuScilo garstke nowych informacji o tej 
fantastycznie zapowiadajacej sie pozycjl. Sam system 
walk! pozostanie bez zmian. Dojda jednak nowe 
rodzaje ladOw, nowe jednostki, nowi bohaterowle 
oraz nowe misje. 

Nowy Wario zapanuje na rynku w maju tego roku. 
Najprawdopodobniej nie bedziemy miell do czynienia 
z klasyczna platformOwka. jak ostatnio. Tytut bedzie 
nosit nazwe Wario Ware, wiecej danych brak. 

Uroczy chomiczek, o ktbrym piszemy w tym numerze 
CBM (Hamtaro na CBC), spodobat sie wszystkim tak 
bardzo, ze i na CBA pojawi sie Hamtaro; Ham-Ham 
Heartbreak. Jak tatwo wywnioskowaC z tytutu, 
bedziemy Swiadkami rozterek sercowych chomikOw. 
KonkretOw na razie brak, ale czy te stworzonka nie 
sa urocze? 



KROTKO 
I IMA TEIVIAT 

Kolejna dobra wie$C dia strategow - poza Advance Wars 

2 j Final Fantasy Tactics Advance bedziecie mieli jeszcze 

CO najmniej jeden goracy tytut: Onimusha Tactics. Slowo 

Onimusha dobrze kojarzy si$ posiadaczom duzych 

konsol - dwie cz^sci serii byfy bardzo dobrze przyj^te. 

Jak b^dzie wygladaC taktyczna wersja samurajskiej 

mtbcki? Dobrze. Raczej podobnie do FFTA - zarowno 

pod wzgl^dem jakosci i typu grafiki, jak i trybu 

prowadzenie rozgrywki. Ale to chyba nie wada? 

Niestety, na razie Capcom obiecaf tylko premier^ w 

Japonii i USA, o Europie ani stowa. Pocieszamy si$ my$la, 

ze kupienie gry za oceanem nie jest at tak ktopotliwe, 

jak mogtoby si$ wydawac. 

Pierwsza cz^sC zostala niezle przyjeta przez graczy i 

recenzentow (ocena w CBM: 7.8/10). Teraz LSP pokazafo 

pierwsze screeny z drugiej czesci, noszacej tytuf CT 

Special Forces: Back To Hell. Powrbt do piekta wyglada 

nawet lepiej niz cz$§C poprzednia, a co do samej gry - 

w dalszym ci^gu jest to twbrcze rozwiniecie tego, co 

wszyscy znajq i kochajg. TwOrcze - bo tym razem da sie 

potaczyC dwie konsolki i grac razem z koleg^. 

Dwadziescia poziomow w pi^ciu rbznych miejscach, 

bronie od pistoletbw do miotaczy ognia i naprawde 

szybka akcja - czego chciec wiecej? Daty wydania... 

MARIO PARTY-E 
Ztap je wszystkie! A wszystkich 64! 

I poprzednim numerze mogliScie poczytac o 

nowym wynalazku dIa Game Boy Advance o 

nazwie E-Reader, potrafi^cym odczytywac gry 

zapisane na specjalnych, mafych kartach - sa one 

oczywi^cie odpowiednio tahsze od tych normalnych. 

Tym razem Nintendo wpadfo na szatahski pomyst, aby w 

ten sposOb dystrybuowaC Mario Party. Do kupienia beda 

az sze^Cdziesiat cztery karty, kazda z inna mini-gierka. 

Crafika tym razem odbiega od reszty gier tego typu. 

Wcze^niej byty to bardzo proste wizualnie konwersje z 

Nintendo Entertainment System, teraz wszystko 

wyglada jak powinno. Cafy zestaw w stanach 

Zjednoczonych bedzie dostepny 17 lutego. 

0 Europie nic nie wiadomo - pozostaje wiec import. 

Chyba czas odkurzyC zerwane znajomoSci z ciocia z 

Ameryki. ■ 

ULTIMATE BRAIN GAMES 
Tak si^ kiedys bawiono! Pobaw si^ i teraz! 

rugiego marca na rynku pojawi sie pakiet dia 

* IJl ludzi lubiacych pogtOwkowaC nad najstarszymi 

grami. Telegames na jednym kartrldzu umie^ci 

osiem klasycznych gierek, przy ktbrych trzeba bedzie na 

chwile przystopowaC i pomyslec. Crafika jest bardzo 

przejrzysta i solidna - developer zapewnia, ze czeSC 

tamigfdwek obejrzymy w 3D, a reszte bedzie mozna 

mimo dowolnie zoomowaC. W kohcowym produkcie 

znajdzie sie dziesieC rbznych poziombw inteligencji 
konsoli - od kompletnego laika po wytrawnego mistrza. 

Nie zabraknie trybu multiplayer dia dwbch graczy. W 

my^leniu pomoze nam z pewnoScia muzyka - ma byd to 

godzinna dawka odprezajacego ambientu! Ultimate Brain 

Carnes bedzie samo zachowywato postepy w grze i 

statystyki, a od poczatku bedzie mozna kierowaC jedna z 

oSmiu postaci lub stworzyC swoja dzieki wbudowanemu 

generatorowi. ■ 

SOOS 
Lepsze niz UFC 
na Dreamcasta? S" ^ ierwzego stycznia w Japonii ukazafa sie gra K1 

I 2002. Za cafa robota stoi tym razem Konami. 
y WczeSniej licencja byfa wykorzystywana w 

dwbch grach na PSX, niestety bardzo stabych. Pierwsze 

recenzje tego tytutu sa bardzo dobre. Japohczycy 

najbardziej cenia sobie olbrzymia dynamike oraz dobrze 

przygotowana grafike. I nie mozna sie tu nie zgodzit. Po 
screenach widaC, ze w tej pozycji drzemie prawdziwa 

sifa - kolory tryskaja na wszystkie strony, tta sa 

piekielnie dokladne, postacie dopracowane... Jak 

przystato na licencjonowany produkt, znajda sie 

prawdziwi zawodnicy, przedstawieni w karykaturalny 

sposOb. Z wazniejszych trybOw znajdzie sie Career i 

Tournament dia 4 graczy. Pojawi sie popularna ostatnio 

funkcja, polegajaca na stworzeniu swojego fightera - 

zadecydujemy zarowno o wygladzie. jak i cechach 

motorycznych oraz wachlarzu ciosbw. Zagramy w trybach 

Team Battle, Grand Prix, Super Fighter i Training. 

Europejska premiera nie zostata potwierdzona, lecz po 

duzym sukcesie w Kraju 

Kwitnacej WiSni jest ona 

wrecz nieunikniona - 

wszak wiekszoSC 
wojownikOw pochodzi 

wtaSnie ze starego 
kontynentu. ■ 

gfcfar^nafarati 



newsy 
POKEMON RUBY I SAPPHIRE 
Nintendo wybiera nas - po raz kolejny. Czy nowe gry z serii Pokemon porwq nas 
tak, jak kiedys zrobity to Red i Blue? 

tworzona przez Nintendo seria 

gier z pokemonami jest jak 

dotad jednym z najwiekszych 

cykii tego rodzaju. Majac na koncie pi^C 

filmdw wydanych w Japonii i szeSC gier - 

liczac tylko te z gtdwnej serii. jest tak 

popularna, ze Nintendo zdecydowato si? 

wypu^ciC na rynek specjalne edycje 

konsol - CameBoya Advance oraz 

Nintendo 64, tylko po to, zeby 

podtrzymywaC rozpoznawalno§(t postaci z 

gier. 

Jednak na przekdr temu, ze Pokemon jest 

najwiekszym hitem z konsol przenoSnych 

od czasu pierwszej edycji Tetrisa, 

pierwsze informacje o wersji na 

CameBoya Advance pojawity si? dopiero 

w ponad rok po premierze konsoli. 

Dopiero na wiosn? 2002 ustyszeli$my, ze 

nowa wersja gry jest w produkcji i ze 

pojawi si? w Japonii przed kohcem roku. 

21 listopada to szczegOlny dziert dia 

fanPw serii - przynajmniej w Japonii, 

gdzie cztery lata temu wta^nie w tym 

dniu odbyfa si? premiera wersji Cold I 

Silver, a w zesztym - Ruby I Sapphire. Setki 

tysl?cy graczy czekaja na premier? - cata 

seria sprzedata si? w ponad 100 milionach 

kopli na cafym $wiecie. Ale co zobacza. 

kiedy wreszcle wtoza kartridz do CBA? 

Nazwy Ruby i Sapphire odnosz^ si? do 

nazw pierwszych cz?$ci 

wypuszczonych poza Japonic - 

Red i Blue. Te skojarzenia maja za 

zadanie wyrobiC w nas 

przekonanie, ze chociaz gra 

odradza si? na nowym 

systemie, to jednak 

wiele pozostato bez 

zmian, jak zwykie w 

przypadku kontynuacji. 

Nowe gry zaprezentuj^ 

t^cznie 351 stworkbw: 151 z 

Red/BlueAellow, 100 z Cold/ 

Silver/Crystal i 100 nowych, 

stworzonych na potrzeby nowych 

gier. Niektbre z tych pokemondw 

pojawity si? w nowym, platym filmie 

petnometrazowym, ktbrego premiera 

odbyfa si? jaki^ czas temu w Japonii. 

Mimo to, bardzo niewiele wiadomo o 

stworkach - poza prawdopodobnymi 

imionami w wersji angielskoj?zycznej oraz 

wymiarami nie wiemy prawie nic. 

Crafika w nowej wersji wygl^da podobnie 

do tego. co widzielismy w poprzednich 

cz?§ciach - jest to troch? rozczarowuj^ce. 

Po takich tytutach, jak Colden Sun, 

pokazujqcy ogromne mozliwo^ci graficzne 

gier RPC na CBA, wiele osbb liczyto na cos 

wi?cej niz zywe kolory I troch? 

poprawlone wizerunki postaci. Zwiaszcza 

walki wygladaja bardzo podobnie do tego. 

CO znamy ze starszych gier, nawet 

pomimo rbznic w prowadzeniu rozgrywki. 

Daja si? jednak zauwazyC pewne zmlany 

w wygiqdzie gry, zwfaszcza jesli mowa o 

efektach specjalnych. Podczas 

spaceru po piasku nasz bohater 

zostawia Slady stbp, idac nad 

jeziorem podziwia swoje 

odbicie w wodzie, a w 

kazdych okoliczno$ciach 

towarzyszy mu cieh. 

Poza tym, warto 

wspomnieC o 

ptynniejszej animacji, 

wyrazniejszych kolorach i 

odrobin? bardziej 

dopracowanych 

wizerunkach postaci. Nie 

jest to rewolucja, ale nie razi 

oczu brzydota. 
Do panteonu postaci 

doszto kilka nowych. 

Najbardziej godna uwagi 

jest trenerka ptcl zehskiej 

(obecna tez w wersji 

Pokemon Crystal). 

Niestety, jak na razie 

JH nie wiadomo o 

zadnych zmianach w 

rozwoju fabufy w 

zaleznosci od 

5)1 

plci trenera, najprawdopodobniej rdznica 

b?dzie zauwazalna tylko w wygiqdzie. 

Klasyczny trener-chtopczyk tez wraca - 

nie ma obaw, ze wszyscy gracze b?da 

skazani na wcielenie si? w dziewczynk?. 

Poza tym, do wiadomoSci publicznej 

podano informacj? o trzech innych 

nowych postaclach. Dwie z nich to nowl 

trenerzy o nazwiskach Ojousama I 

Yamaotoko. Wszystko, co Nintendo ma do 

powiedzenia na ich temat to to, ze s^ 

zamieszani w jaki^ biznes. Jaki biznes to 

jest - nie wiemy. Trzecia nowa postad to 

profesor Odamaki, ktory jest wielkim 

fanem aktywnoSci fizycznej na Swiezym 

powietrzu, zgodnie z informacjami od 

Nintendo. 

Znane wszystkim Pokemon Center 

powraca, i dalej stuzy jako centrum 

operacyjne w grze. Cracz wciela si? w 

gtownego trenera, waf?sajacego si? po 

$wiecle I waiczqcego z kazdym 

pokemonem, jakiego napotka. 

^ Raz ztapany, pokemon 

'' zostaje dodany do 

^ i jP I Pokedexu i mozna go 
wystawiaC w walce. JeSli 

nie wiesz, o czym mbwi? - 

wyjdz na chwII? i spytaj 

kogokolwiek. 

Mechanika walk 
przeszta metamorfoz? 

- teraz w walce dwa 

pokemony walcz^ 

przeciwko dwdm 

jednocze^nie. Trener moze 

uzywaC swoich pokemondw 

jako druzyny tagowej 

podobnie, jak to ma miejsce 

w Robopon 2 Atiusa. Jak na 

razie nie wiadomo. czy 

okre^lone komblnacje 
pokemondw dadz^ 

dost?p do specjalnych 

atakdw lub mozliwo^ci. 

Poza tymi rdznicami, 

wi?kszo^d pozostaje 

Nowa wersja Pokemondw na 6BA miata byd 
wspaniata, przetomowa, jeszcze lepsza - 
tak to przynajmniej przedstawiali 
specjalidci od PR z Nintendo. Co jednak 
mowi^ gracze? 

Piusy: 
+ Nareszcie na kartridzu mozna zapisac 
wi^cej niijeden stan gry! Teraz pozyczenie 
swojego egzemplarza koledze nie b?dzie 
wi^zato si? z i?kiem o cenny sejw. 
+ Koniec z walkami stui^cymi tylko nabiciu 
punktdw doswiadczenia - kazda bdjka z 
dzikim pokemonem daje ich tyle, ze 
wi?kszosc czasu mozna sp?dzid na 
zwiedzaniu rozlegtych miast, rozwi^zywaniu 
zadah i wstuchiwaniu si? w caikiem niezt^, 
nareszcie, muzyk?. 
+ Mapa jest caikiem nowa I rutyna nie 
bierze gory nad rozrywk^. 

Minusy: 
- Intro znow jest bolesnie dfugie - pojawia 
si? profesorek i gada, gada, gada... W tej 
chwiii trudno bytoby znalezd kogos, kto 
naprawd? nie ma poj?cia o historii 
pokemondw i zasadach zabawy. 
- Mechanika gry nie zmienita si? ani o jot?. 
Zndw jest odmiu trenerdw i megaboss do 
pokonania, zndw jest banda tych ztych, 
zndw jest setka nowych stworkdw. To 
zabawne i wci^gaj^ce, ale czy nie pora na 
iekk^ odmian?? 
• Nie mozna przenosid swoich pupilkdw ze 
starszych wersji gry. To boli. 

Czy zatem warto czekad na Ruby i 
Sapphire? Na to pytanie nie ma jednej 
odpowiedzi. Kazdy musi zadecydowad sam. 

niezmieniona. Podstawowy cel gry. czyli 

zbieranie potworkbw, byf takim sukcesem 

dIa Nintendo w ostatnich szeSciu 

odstonach, ze nie nalezatoby si? tu 

spodziewad zmian. Byd moze nie 
przyciagnie to nowych fandw, alerto 

pewniak, ktbry podtrzyma 

zainteresowanie obecnych fanOw I 

nareszcie da hardkorowym 
pokemaniakom coi konkretnego, w co 

mozna pograd na ich CBA. 

, , - :' •■4.* ' • 
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TOMSRAI 

Kochany Swi^ty Mikotaju, wiem, 2e ten list jest spdzniony. ale ja ju2 nie moge. 
Czuj^ si^ koszmarnie i nawet trzy dni na zakupach niczego nie zmienily. Tak 
dalej bye nie mo2e. Ale zacznijmy od poczqtku, kochany Mikotaju. 0td2 
nazywam sie Lara Croft... □ azywam sie Lara Croft i wszyscy sie ze mnie 

^mieja, ale nie bede pisata dlaczego. Pewnie 
Mikofaj wie: „Z przodu duzo, z tytu duzo, a w 

Srodku pustoTak wcale nie jest! No, ale nic to. Ja w 

sprawie gwiazdkowego prezentu. 

Bo wiesz Mikotaju. wymarzytam sobie taka fajuSna gre. Z 

soba w roll gtbwnej rzecz jasna. I chclalam napisaC, jaka 

to by miala byC gra, zebym byta najszcze^liwsza pod 

stobcem. Wiem, ze juz pora prezentbw mineta. ale 

pewnie wy sie tarn teraz strasznie nudzicie, prawda? No 

wiec najbardziej bym chciata, zeby to byta gra na jakaS 

reczna konsolke, a najlepiej na GameBoy Advance. Bo 

wtedy wszedzie bym ja mogta ze soba zabraC. 

Chciatabym tez poszukab w tej grze jakich$ dziwnych 

przedmiotbw. Ostatnio miatam w krzyzbwce: „Ksiega 

Ezechiela ■- To brzmi wystarczajaco tajemniczo. Nie wiem 

CO to robi... Pewnie jakas magie uwalnia. W grze nie musi 

bye do koiica wyjasnione. Bylebym miata czego szukae. 

No i jeszcze poszukatabym jaklegoS cennego kamienia - 

zeby nie byto, ze ja tak za ksiazkami jakimi$ gtupimi 

latam. Bo ja tak w ogeile, to sie raczej interesuje dobra 
muzyka, taiicem i sportem. A kamieh musi bye 

gustowny. najlepiej czarny, bo mi pasuje do bluzki. Aha! 

No I chciatabym w tej grze jakoS wreszcie wygladae. 

Wiesz, MikuS - nie jak jaka§ kupka piksell, tylko zebym 

Akolici nie do^e, ze potrafia sie teieportowac, to jeszcze rzucaja 
ognistymi kulami. Ciezko o cos bardziej irytujacego. 

miata ^liczny warkocz i bluzeczke. Bo znudzito mi sie juz, 

ze wygladam jak Prince of Persia na balu dia 

przebierahce)w. A jeszcze do tego poprosze kilka 

dodatkowych klatek animacji. Bo wydaje mi sie. ze do 

tej pory w grach na CameBoya Advance ruszatam sie jak 

Swinia na szczudtach. Trzeba byto mi we)zek inwalidzki 

dae od razu, pacany! Przepraszam, to nie do Mikotaja. 

Tak z kilkaset klatek animacji, bytoby super. Zeby mi sie 

wszystko ruszato jak trzeba. Wie, Mikotaj o czym mbwie? 

Bo tarn na tej pbtnocy, to chyba nie wszystko zamarza, 

nie (hlhihi)? 
Styszatam. ze dobre efekty daje przenoszenie modeli 

trbjwymiarowych do grafiki CameBoya Advance. Wrzuca 

sie ich kontury w dwa wymiary i wygladaja bardzo 

naturalnie. I cieh mozna dzieki temu w czasie 

rzeczywistym tez... No wtaaaasnie! Cieii! Cdyby cieh byl 

taki jak prawdziwyl I za mna sie przesuwat (jak to cieh)! 

Alez to by byto cudownie! No i koniecznie rzut musi byC 

izometryczny. Wiesz, taki pod ukosem. Zebym widziata, 

CO jest za rogiem. Ale jednoczeSnie, zebym caty czas 

wiedziata, gdzie moge skoczyC. rozumiesz? Zeby byto to 

widaC. tadnie i wyraznie! Zebym sie nie gubita jak gtupia 

i nie latata bez pomystu, gdzie tu mozna jeszcze wejSb. 

Z drugiej strony rozumiem, ze to GameBoy Advance i 

trudno bedzie zrobib tak, zeby ciqgle sie coS nowego 

Nie wiem. co Ty tarn robisz, Laro, ale odejdz natychmiast od 
Pana. To, ze ci$ nie moze zobaczyc, nie znaczy, ze mozesz sobie 
tak folgowac.- 

dziato. Przeciez ja cudbw nie 

oczekuje! Mam tylko tadnie 

wygladaC! Czy tak wiele 

wymagam? Prawda, ze nie? 

Ale super by byto, gdyby 

byty takie wstawki jak z 

duzych konsol. Ze ta 

kamera gdzieS wedruje, ze 

pokazuje jakieS dalsze 

fragmenty plansz, 

poziombw. Ze nagle jest 

odjazd kamery i widac 

wszystko z daleka. Zeby 

taka dynamika byta fajna 

tego wszystkiego, wiesz. 

Zeby byta akcja i az 

przyjemnie byto na to 

wszystko patrzeC. To by 

byto cudownie. I wiesz, 

mog^ sie powtarzaC 
jakieS tarn tekstury 

(kolejne trudne stowo z 

krzyzbwki), ale nie za 

duzo. Zebym sie nie 
znudzita za szybko. Tak 

troche niech sie tylko 

powtarzaja. 
Bo wiesz, Mikus. Ma 

bye przede 

wszystkim klimat. 

Ma byb tajemnica i 

poszukiwanie 

zaginionych, 

prastarych skarbOw. 

Chwytasz? Tak na 

maksa! zebym... Ochl Az 
czuta ten zlab starych swiatyh, lochbw... tapiesz? Zeby 

byto i troche w sniegu. Jak sie skradam po kolana w 
biatym puchu. I wiatr musi wiabi Szuuuu... I tu nagle, z 

mgty wynurzaja sie prastare ruiny. A ja tarn 
wchodze... W te clemnoSb. Zmurszate kamienie. 



M _ m t 1 _ _ 1 B an m m ly no w an ce 
Witam, Laro. Iwitam. Laro. Specjalnie na Twoje iyczenle przesytam gr^. ktdra spetnla prawle wszystkle wymagania z 

llstu. Jest tyle pozlomdw lie chclataS, ale doiC szybko sleJe przechodzi. Wtaiclwle przeszedtszy Je raz, nie 
bedzie sensu grac po raz drug!. Poza tym - z tyml wrogami nam nie wyszlo. Pojawlaja sle monotonnie 
czesto I wclai tacy saml. Trudno - nie data sle nic zrobld. Pacanom z Polski podestatem bombe w 
prezende. ale badimy uczciwl. ta gra nie zastuguje na wlecej. nl2 oslem I pdf. TakJa pewnie ocenla^ 
Nastepnym razem postaramy sle bardziej. Trzymaj sle clepio, Larui. Aha. dorzucam Jeszcze pare obrazkOw 
z gry do obejrzenla. 

Pozdrawlam 
^w. MIkotaJ 

PS: Eify dosytajq kamerkQ do CameBoya Advance I prosza o kilka uj^e z plaiy. Najbardzlej rzuca s\e taki 
Jeden nowy. Nie wlem czy znasz, nazywa sle Link. 

tajemne przej^cia i dzikie bestie w srodku. Albo wielkie, 

zapomniane ruiny w Srodku dzungli. z lianami i gaszczem 

porastajacym wszystko! Tak ze dwadziescia oslem 

poziombw byloby najlepiej. Trzy wielkie krypty by to 

mogfy bye I musiatabym je zwiedzIC. Wlem, wiem, MikuS, 

ze to GameBoy Advance... Ale, zeby to sle dato zrobiC 

najpiekniej. jak sle tylko da na te konsolke! Zeby ta gra 

miata najlepszy klimat ze wszystkich! Aha! MOwilam 

..Szuuu". No wtaSnie. Zeby dzwiek tez by! niezly. Jak 

zaloze stuchaweezki, to rewelacja. JakiS ambieneik, cos... 

Ale normalnie i ten wiatr, i kroki, I bestie, I wszystko ma 

byC stychaC. Alez by bylo super! S^dzisz, ze sle uda? MIk? 

No I jak tarn bede chodzic. to mogtabym poznaC jakiegoS 

faceta fajnego. Takiego, jak Brad Pitt. Ale bez brody musi 

byd. Albo nie! Bez Brada bez brody. Nie chce nikogo 

spotykac. Mam byd sama. I jakieS bestie do pokonania. 

Moga byd wilki, albo szkielety. No I one beda tak na 
mnie lecied... Hmmm... A moze ten Brad by na 

mnie poleciat? 

Nie. 

Jednak nie. Wiec wilki beda mnie atakowad, a ja musze 

konieeznie... Uwazasz? Konieeznie musze umied skakad z 

fikolkiem i strzelad do nich od razu. Tak! To by byto coS! 

Mogtabym przeskakiwad nad nimi i strzelad! I do tytu 

skakad, i do przodu, i na bokil A celownik sam sie 
ustawia. Ale czym ja bym mogta strzelad?... Wiec tak. Na 

pewno musza byd pistolety, bo ja zawsze je mam. Do 

tego musi byd karabin. UZI najlepiej. Da sie? Bo jak coS 

szybko nie strzela, to nie ma zabawy. No i jeszcze co 
najmniej jedna broh, zeby byto tak tajemniezo, nie? Na 

przyktad ztoty pistolet. Swiety ztoty Pistolet? Co? CtupIo 

brzmi? Eee tarn. Po angielsku wszystko brzmi tadnie. 

„Uuups znowu to zrobitam" tez niby gtupio, a po 

angielsku jak Slieznie. 
I ten izometryezny rzut musi byd taki, zebym sobie z 

tym bez problemu poradzita, kapewu? Celowanie bez 

problemu. Zanotuj to sobie tarn gdzies, MikuS. 

Dodatkowo poprosze, zebym mogta robid fikotki, jak 

przeskakuje nad przepaSciami i zebym mogta wisied na 

rekach i tak sle przemieszczad nad urwiskami. A od 

czasu do czasu, zeby byta zjezdzalnla. Dzieki niej 

mogtabym uciekad przed wrogami, albo skracad sobie 

droge. Klimacik po prostu taki, ze hej! 

No i wiesz. Jak ma byd tajemniezoSd i w ogble, to 

cheiatabym, zeby akeja sle tak rozwijata niemrawo, az tu 

nagle bum! Niby na poczgtku, to ja szukam jakichS 

zwyktych ksiazek, czy kamieni, a potem okazuje sie, ze 

to jakiS niesamowity artefakt i kiedy wszystkim 

wydaje sie, ze juz wiedza co dalej, nagle zmiana akeji. 
Zeby byli jacyS kaptani niesamowici, zebym mogta 

waiczyd z magia! 0! Z magia! Bo ten Chory Portier, czy 

jak mu tarn, zaezyna mnie juz denerwowad. 

Symbolieznie wklepatabym jakimS czarownikom. Tak! 

Lara, pogromezyni magii. Super. 

No i nie wszyscy przeciwnicy musza byd madrzejsi ode 

mnie. CzeSd z nich. jak psy, czy szkielety. moze byd 

dwierdmbzgami zupetnymi. Powinno dad sie ich wykiwad 

jednym zwodem i schowaniem sie za r6g. Ale tacy na 

przyktad magowie, to juz nie powinni byd za gtupi. 

Zebym mogta sie czym$ pochwalid, jak ich wykoheze. 

Najlepiej, zeby na przyktad teleportowali sie za mna, jak 

bede uciekad. A co tarn! Trudno bedzie, ale dam rade! 

Czyli tak podsumowujac. Cheiatabym, zeby to byta 

najlepsza gra na CameBoya Advance o moich 
przygodach. Najbardzlej zalezy mi na tej tajemniczoSci. 

Zebym podezas gry odezuta ta tajemnicza atmosfere, 

zeby naprawde byto strasznie. Tak jak w Indianie 

Jonesie. Tu cie wilki atakuja. tu musisz szybko przebiec i 

skakad. Za chwile jakis wodospad. Tu jestem w klimatach 

Alaski, a za chwile Starozytna Creeja i Atlantyda. 

Tajemnicze rytualy I akollci przyzywajacy demony. 

Hordy wllkbw, ktbre mnie atakuja, a ja musze 
zwiewad ile sit w nogach. Nadazasz, Miku$? Taka to 

ma byd gra wtasnie. 
Absolutnie to nie moze byd nudne. To musi byd taki 

tytut, zeby sie nie krecid w kbtko. Znaezy bytoby 

super, gdyby zawrzed w tym wszystkim nieco wiecej 

puzzli. Skoro bede mogta biegad teraz wiecej w 

poziomie i przez to scenerie stana sie bardziej 
wiarygodne, klimatyezne, to rozwiazatabym sobie co§ 

od czasu do czasu. co? Moze byd? Taki plaski teren 

daje wiele mozliwoSci przeciez. Tak jak byto w 

plerwszych czeSciach Raidera na PC. Ten sam rodzaj 

przyjemnoscl. Sadzisz. ze da sie uchwycid? Bytoby 

rewelacyjnie. Jesli tak, to bytaby gra na dziesiatke, 

nawet w tym matym gameboyowym magazynie w 

Polsce, w ktbrym recenzenci pisza gtupie recenzje 

(potbzeie sle i tyzka sie okopcie, batwany! A zwtaszcza 

ten Paezetto. czy Pinoczetto... ). 
Z uszanowanlem, 

Lara Croft 

Spektakularna waika w krypeie. 'Juz byt w ogrodku, juz witat siQ 
z gaska", ale zapobiegta wszystkiemu... Kto? 

Tu znow pojedynki z eteryeznymi przeciwnikami. Cl robia 
naprawde straszliwe wrazenie. Fajnle. 

A tu sniezne klimaty. Stare ruiny skryte pod pokrywa lodowca. 
Klimatyezne, ze hou hou... Jak to mawiaja Mikotaje. 

Bombastyeznyatakw peine] 
krasie. Alez ten GBA ma 
mozliwosci, cos wspaniafego! 

GameBoy 
Wydawca: Eidos 
Gatunek: Przygodowo- 

zreczno^ciowa 
Liezba graezy: 1 

GRAFIKA 

Krwawych rytuatow nigdy za 
mato, jak mowi stare 
przyslowie wykletego mnicha. 
Mroczna jest ta gra. oj 
mroczna. 

Tutaj jeden z akolitdw 
Ezechiela sklada sie do 
rzucenia czaru. Nie za wiele Cl 
energjj zostato, Laro. 

Bardzo tadna - wyraZna 
I dopracowana. Czasem 
pada Snteg, czasem jest 
widniej, a czasem - 
clemniej. Panowie z 
Eidos - brawo! 

0±WI^K_ 

Rewelacyjny. W zasadzie 
mozna sle zajqc tylko 
stuchanlem. Czy jest 
przewldzlane wydanie 
ScieZkI dZwiekowej? 

ghywalimo6i5 

Za plerwszym razem - 
duZa. zrdZnIcowane 
pozlomy, duZo wrogbw.. 
NIestety, kiedy juZ 
ukortezy sle gr^. nie 
bardzo jest do czego 
wracad. 



CRASH BANDICOOT 
IM-TRANCED 
Crash uderza po raz kolejny... Czy2by decydujgce 
starcie? 

Poziom perski - niestety, tym razem nie dojdzie do handlu dywanami. Ich 

producenci opatentowali model iataj^cy, z ktorego takze i Crash b^zie mbgl 

pozniej skorzystac. Substytutem latajacych dywandw sa unoszace 

platf ormy, stanowiace windy do bonusowych poziomdw w obr^bie plansz. mieformalna maskotka starego. pierwszego PSX - 

przebiegty i zakrecony Crash po raz kolejny 

pojawia si$ na rynku. Po pierwszych dwOch, 

jakze przeiomowych i zabawnych grach na konsole Sony, 

producenci gry zdecydowali si^ na przenoszenie 

kolejnych przygdd futrzaka takze na inne konsole - w 

tym CBA. Niestety, 

Jak to w zyciu bywa, kolejne odslony przygdd nie 

dostarczaiy juz takiej frajdy graczom Jak pierwotne. 

Mozna §miafo zaryzykowaC twierdzenie, iz ostatnia dobra 

gra byt Crash Team Racing na szaraka. 

Crash Bandicoot 2 N-Tranced to kolejne wyzwanie dia 

kazdego fana rozbijania rdznego rodzaju skrzyn. skakania 

po giowach rdznego rodzaju przeszkadzajek - normalny 

platformerek, bedacy powrotem do zrddet serii. No, 

moze nie taki znowu zwykty - standardowy i... krdtki. W 

grze zawarto 22 poziomy (a wta^ciwie 17 i 5 plansz 
“zfych" bossdw) plus podetapy bonusowe, odkrywane w 

czasie przechodzenia kolejnych $wiatdw. Tak wi^c dIa 

wymagaJacego fana Crasha zabawa bedzie bardzo 

ograniczona. Historia Jest banalna - zfy i okrutny ludzik 

chce zapanowac nad Swiatem, przy pomocy swoich 

niecnych wynalazkdw. Tylko Jedna osoba moze mu w tym 

przeszkodzie. ZgadniJ kto - oczywi$cie Ty. 

Graficznie gra prezentuje sie bardzo dobrze, Smiato moze 
konkurowaC z opisywanym na tamach Yoshi’s Island - 

efekty pseudo-trdjwymiarowe, Jak na przyktad ucieczka 

na desce przed $cigaj^cym nas rekinem, robia wrazenle. 

Wszystko az mieni sie kolorami. zwtaszcza poziom 

egipski" - mozna nawet dostat oczoplqsu. Tta sa bardzo 

fadnie wykonane, zawieraj^ wiele detail. Niestety, 

Poziom egipski • mb) ulubiony. Spdjrzde tylko na bogactwo detail na 

icianach. Przez chwil^ mozna si? poczut, jakbyimy brali udziat w 

nagraniu programu naukowego dia kanatu Discovery. 

zdarzaJa sie i graficzne potworki, Jak chodby matpy w 

poziomie drugim, ktdre uSwiadamiaJa, ze osoby 

odpowiedzialne za wykonanie postaci powinny troche 

bardziej przytozyc sie do swoich obowiazkdw. Poziomy 

sa takze zbyt krdtkie - Jezeli masz sprawne palce, to 

kazdy z nich przejdziesz w czasie krdtszym niz 5-7 

minut. 
W parze z oprawa wizualn^ idzie muzyka, ktdra bez 

dwdch zdah Jest najlepsz^ czeSciq skfadowa tytutu - 

gdyby Jeszcze popracowaC nad JeJ wiekszym 
urozmaiceniem I “kolorytem". bytoby wspaniale. A tak, 

po pierwszych ochach 

i achach, przychodzi coraz wieksze znuzenie. Moze 

kolejnym kroklem w rozwoju gier na CBA powinno byC 

dodanie Jakichs krotkich komentarzy wygtaszanych 

przez bohaterdw w miare postepdw badz ich braku (np. 

nagminnego wpadania 
w bezdenna otchiah czy skrzynie z dynamitem)? Moim 

zdaniem. bylby to znakomity pomyst. 
WyzeJ wymienione cechy bytyby Jednak bez znaczenia, 

gdyby szwankowata najwazniejsza cecha - grywalno^d i 

kontrola nad poczynaniami Crasha. Na szczeScie autorom 

udafo sie wybrnad praktycznie bez wpadek. Gra Jest 

pfynna i szybka, kamera nadaza za kazdym krokiem 

wykonywanym przez tytufowego bohatera. Jest Jednak 

Jedno "ale": chodzi mianowicie o niezbyt dopracowany 

system skokdw. W momencie wybijania sie kamera traci 

pfynnoSd I przez to, zdawaloby sie proste do wykonania 

skoki trzeba poprawiad, nierzadko tracac po drodze 

cenne zycie. 

Jezeli na ferie udajesz sie w diuga podrdz koleJa lub 

Dzungla zamieszkana jest przez brzydkie jak noc malpy i rbzowych 

wielkoludbw pij^cych wode ognista. Szybki wirek skutecznie odrzuca 

przeciwnika i umozliwia dalsz^ penetracje poziomu. 

autobusem - kup te gre. Zanim sie obejrzysz, Juz Ja 
skohczysz (bez zebrania wszystkich diamentdw). 

Wta^nie diatego oceniam Ja Jako ‘$rednia' - Jest po 

prostu za krdtka. Pci^nieJ zapewne znajda sie amatorzy 

Crasha skfonni wymienid sie na nia za inny produkt 
przeznaczony dia CBA. W dziedzinie platformdwek dalej 

krdluje SMA3; Yoshi Island. 

Czy to Silversurfer? Nie - to Crash, 

surfuj^cy dzielnie przed 

atakujqcym rekinem (ptetwa 

grzbietowa widoczna na dalszym 

pianie). Nie ma strachu - nie z 

takich opresjl wychodzi si^ w tej 

grze. 

zty I podstfpny nastfpca 

francuskiego Fantomasa marzy o 

krblowaniu na swiatem. Kto mu 

przeszkodzi i pokrzyzuje plany? 

Odpowiedz jest prosta - MY gracze! 

Poziom z klatk^-kul^ znan^ z 

filmdw 0 pjlotach i astronautach. 

Sterowanie jest banalne, chociat 

nalezy uwazac na wszelkiego 

rodzaju pochylniach. Nie zawsze 

warto podiizac za strzaikami - po 

bokach gidwnej kiezki takze 

znajduj^ si^ skrzynie. 

Majkel 

GameBoy 
IVI/XCaSXVZYINI ^ 

Wydawca: Universal 
Interactive 

Gatunek: platformdwka 
LIczba graczy: 1-2 

GHAFIKA 

Bardzo kolorowa i mifa 
dia oka. czasami barwy 
ai kfuJa w oczy I nalezy 
zrobid sobie chwilke 
przerwy od granla. 

D±W1^K 
Mify przez plerwsze 
poziomy, pdZnIej robi 
sie natarczywy i 
nleznoSny. Efekty 
dZwiekowe bardzo 
dobrze dobrane do gry. 

BRYWALN066 

Grubo powyZej SrednleJ 
- prdcz klasycznej 
piatformdwki czekajg 
na nas mife przerywniki 
zrecznoSciowe - mnie 
najbardziej przypadt do 
gustu motyw z toczqcg 
sie klatk^-kula. OpcJa 
multiplayer przedtuZa 
czas zabawy. 
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1. ^iiczny jest nawet ekranilc do fadowania gry. A jak tadnie 
wyszedtem! 2. A tu uwi^ziona ksi^zniczka. Jej wfasnie id^ na 
ratunek. Straznicy wioda tez jakas niezta panienke. 3. A tu 
krwawy rytuat. Zapamietajcie - tak wlasnie robi sie z 
dziewczynami, zeby potem poszty za wami do domu. 

I 

LEGEND OF ZELDA 

A UIMK TO THE PAST 
Nowa zeida na CBA! Nowa zeida na cba! Nowa zeida... □ ewnego wieczoru ustyszafem pukanie do drzwL 

Otwieram - pusto. My^le sobie: ..Pewnie jakieS 

zarty. albo ztodzieje sprawdzaja, czy jestem w 

domu". Juz mam zamykaC, kiedy spogladam w dot. Na 

progu stoi niewielka postac w zielonym kubraczku i 

szpiczastym kapturze. „Moge wej$d?" - piszczy. „Link?!..." 

- krzycz^ - Jasne! Zawsze!" - Rozgiadam si? czy nikt nas 

nie widzi i wpuszczam go do Srodka. 
Siedzimy przy herbacie. Link zapadf si? w moim bujanym 

fotelu i fika nogami. 
- To CO - zaczyna. - Recenzje masz pisaC. - Skinatem 

gtowa. - Przyszedtem. zeby ci? agitowaC. Bo wiesz... To 

ma bye dobrze oceniona gra, chwytasz, ziomku? 
Pewnie. ze chwytatem, ale czemu si? nie podroczyC? 

- Trzeba byto kumpli w dresach podestad. A tak, to 

wiesz... - udaj?. ze marudz?. - Poza tym co to za gra? 

Przeciez ona juz z dziesi?c lat ma. Na SNESa wyszta i od 

tamtego czasu wcale si? nie zmienita, to jest jakaS 

krzywa opeja, stary... 
- Hola! - Link macha mi przed nosem mieezykiem. - 

No to, CO? Dzit sam jestem dziadkiem, ale kledy$, 

kiedy bytem mtodszy, to i przygody lepsze byly. 

Naprawd?. Wyobraz sobie, ze zty czarownik 
Agahnim porwat kilka eleganckich babeczek. No i 

ja rzucam si? za nimi, przedzieram przez 
napakowany putapkami i puzzlami zamek, tn?, / 

CO si? rusza. Glowkuj?... Jest super! 

- Chyba sam w to nie wierzysz - przerywam 

mu. - Widywafem juz takie gry. WIeczesz 

si? setkami komnat tylko po to, zeby 

pacnad jakgS dzwigienk?... Nie obraz si?, 

ale to padaka jest. 

- A widzisz - mbwi Link dumnie. - Bo nie 

grated chyba w A Link to the Past! Giereezka 

jest miodniusia jak spizarka ksi?dza 

proboszcza. Po pierwsze pochodzi jeszcze z 

czasbw, kiedy nad grami zarywalo si? noce i dniel Tu 

naprawd? puzzle logiczne potrafi^ weiagnad. Wiem, 

wiem, ty by$ pewnie tylko... 
- No. no... - przerywam mu. - Nie uno$ si?. No. dobrze 

zatbzmy. ze jest zabawy na dwadzieScia godzin. Moze 

nawet trzydzieSdi. I stopieh 

trudno^ci jakis wreszeie 

dobrany do 

inteligencji graezy. I 

scenariusz 

ciekawy... Ale 

grafika? 

- Ha! - Link staje na 

fotelu i skaeze na nim 

pod sam sufit. - 

Grafika nie Jest 

wazna, cztowieku! Bo 

jakie tarn sa super 
przejscia! Brachu! 

Mozesz przechodzid 

mi?dzy uniwersum 

Swiatia i ciemno^ci! 

zeby zrobid niektbre 

rzeezy trzeba przenieSd si? z 

jednego §wiata do drugiego, 

rownoleglego! To jest po prostu 

rewelacja! Stary! 
Cd)z... wierz? mu. Gralem i to 

prawda. Przygody naprawd? 

pomySlane tak, zeby graeza 

zmiazdzyd. Kawat Swietnego pomystu wsadzonego w gr?. 

Tymezasem Link przeskoczyl z fotela na wersalk? i skaeze 

dalej. 
- A bossowie? Staaaaary! Sa chyba najlepsi w calej seriil 

Co jaki$ czas trafia si? co cl?zszy orzeszek do zgryzlenia, 

ale damy immm raad???? - intonuje. machajac w 

powietrzu mieezykiem. 
- Dobra, dobra. Nie unoS si? tak - prd)buj? go usadzid 

zanim porysuje mi sciany. Niestety - elfle ostrze zsuwa 

si? po moim r?ku i kaleczy paskudnie. 

- 0, zesz ty... - polykam przeklehstwo I p?dz? w 

poszukiwaniu apteezki. Link jest tuz za mna. 

- Oj, przepraszam... Chcesz podam ci kody na 

nieSmiertelno$d? 

- Nie chc? - odburkuj?. owijajac sobie r?k? 

opatrunkiem. - Masz za swoje. Tyle walk w calej 

grze, a ty jeszcze nie umiesz machad tym 
zelastwem? Tyle kombosbw, ktbre mozna 

potem przenosid do trybu multiplayer! I teraz wyszio? 

Przyznaj si? - miateS dublera. 
- Umiem za to efektownie krzyezed! - elf wyraznie mnie 

ignoruje. - Hailia! 
- To zupelnie jak u nas w sejmie - dodaj? do siebie. - 

Ano wlasnie! Dzwi?k przeciez jest poprawiony, a 

ty nic nie przypomlnasz! 

- No. no. no! Calq gr? wreszeie si? 

dr?! Rewelacyjnie to wyszio 

autorom musz? przyznad. Bo tak 

w ogOle poza tym, to niewiele 

si? zmienilo. Ale gra jest 

super. 

Fakt " •^ituj?. -1 
pewnie bym 

gdyby nie 
dodatek „Four 

Swords"! Alez to jest 

cudowne! 

Link ziewnal. 
- No co$ ty! - krzyez? prawie w 

nieboglosy. - Four Swords to 

rewelacyjna sprawal Nie podoba cl si?? 

Elf odchrzgknat. 
- Widzisz... Czulem si? jak debil grajac w 

czterech kostiumach. z dubleraml. Wiesz ile to 

powtbrek? Ile dogrywek? Ile wszystkiego?... I za 

kazdym razem poziomy generuj^ si? losowo. 

To straszne! 
- Nie zartuj! Wypadte$ swietnie! Four 

Swords jest przeciez dodatkiem 

do A Link to the Past i trybem 



GameBoy 
Wydawca: Nintendo 
Gatunek: Przygodowo- 

zrQCznoSciowa 
Liczba graczy: 1-4 

multiplayer dla dwCch, trzech, albo czterech graczy! 

Musialo cie byC nieco wiecej. Ale efekt jakil 

- No wtaSnie... jaki? 
- Jak to jaki? Zupetnie nowy silnik gryl Przepiekna grafikal 

Cudownie to wszystko wygladal No i, kurcze... 

Przechodzisz Zelde specjalnie zaprojektowana do 
przetazenia z kumplami! To jest dopiero przygodal 

Smigasz... 

- Czekaj, czekaj... - Przerwat mi elf. - Ale po co tyle 

zachodu? Tfumaczytem im - gra juz jest gotowa. 

Sprzedajcie w sklepach to. co mamy i juz. Ale oni nie. 

- No i dobrzel - wtaze na wersalke. Energia mnie 

rozpiera. Musze poskakaC. I skacze. - Jak by to 
wygladafol To niepodobne do Nintendo! Oni sa po prostu 

tytanami pracy! Musieli dodaC cos nowego i dodali taki 

brylancik! Przeclez w to gra sie rewelacyjnie! Spraszasz 

sobie znajomycb i razem brniecie przez kolejne jaskinie, 

zamki... Cudo! 

- Razem jak.... 
- No, no! - nie przerywam skakania. Zaczyna mi sie robiC 

niedobrze. - Nawet bossowie sa rozpisani na kilka osPb. 

Mozna ich zachodziC, mozna kombinowaC taktyki. To jest 

dla mnie rewelacja! Prawdziwe RPC! 
- Tak, wiem. LamigIPwki tez sa na kilku graczy. Jeden ich 

nie otworzy. I co? To niby takie rewelacyjne? 
- Rewelacyjne? - Zdecydowanie jest mi niedobrze. 

Przestaje i siadam. - Tak! Tryb pomagania sobie w grach 

jest super! Cralem ze znajomymi 1 po prostu utkneliSmy 

przy kieszonsolkach! Graficzny cudzik, dzwiekowo tez... 

To jest idealny produkt! Naprawde! Nie masz sie czego 

wstydziC. 
- Wiesz... - elf zaczynal sie przekonywaC. - No i podobno 

mozna podtaczyc do konsoli GameCube. 

- Ano widzisz. OczywiScie, ze mozna. Kiedy na Cube'a 

bedzie Legend of Zelda: The WindWaker, b^dzie mozna 

podtaczyC GBA ze skohczona gra Link to the Past i 

uzyskae jakieS bonusy! I do wersji na GBA tez! 

- Norn. B^dzie mozna. Heh... Nawet jak siQ skohczy t^ 

wersji na GBA, to tez b^dzie mozna... 

- Tak. A doktadniej: kohczac Four Swords, b^dziesz miaf 

mozliwoSC pogrania znowu w Link to the Past. Odkryja 

si$ tarn mianowicie lokacje dost^pne tylko w wersji na 

GBA. Nie byto ich wczesniej w wersji SNESowej. 

- Naprawd^? Tego nie wiedzialem... To moze bye w takim 

razie rzeczywiScie fajna gra. 
- I jest! Szkoda tylko, ze do grania w tryb wieloosobowy 

potrzeba tylu cartPw, ilu jest graczy... ale trudno. Jest 

warto. NaprawdQ. To jest zupetnie coS nowego! Nie byto 

jeszcze takiej rozgrywki na GBA! 
- Zachecaj mnie dalej - elf byf wyraznie zainteresowany. 

- Ale jak?... Acha! No wi§c wyobraz sobie. ze w Four 

Swords bedq tez regularne bitwy! Po kilku przeciwnikOw 

wychodzqcych na raz, a ty z kumplami sledzisz i tniesz 

na slepo! Jak we Wtadey PierScienl... 

- Nie wypowiadaj przy mnie tej nazwy. 
- W porzqdku... Jak nigdy dotad! Dostownie jatka! Innymi 

sfowy tarn wszystko b^dzie! Spraszasz sobie 

znajomych i dajecie czadu. KtoS moze si$ 

speejalizowaP w rozwiazywaniu puzzll, inni w 

walce. Wpadacie do jakiejS lokaeji, trzech broni puzzia 

przed hordami potworOw, a jeden go rozwiazuje. Albo 

dwoch tu i dwOch tu. Superancko! Wierzysz mi? 

Link byt wyraznie usatysfakejonowany. 

- To naprawd? niezle brzmi. Dzi^kl. Uwierzytem w siebie 

- wstat z fotela i ruszyt w kierunku drzwi. - To ja b^de 

juz lecial. Zaraz zwieje mi ostatni autobek. 

- Juz? Tak szybko? - tu mnie zaskoczyt. - Herby nie 

dopiteS i moze obrazki mi pomozesz opisac, co? 

Zgodzil si?. ChwiI? jeszcze gadali$my przy opisywaniu 

obrazkPw, az w koiicu podniPst si? z fotela. 

- To lec?. - Ledwie jednak drzwi si? za nim zamkn?ty. 

znPw rozlegfo si? pukanie. 
- Lara? - pomySlafem gtosno. Jeszcze tylko t? recenzj? 

miatem do napisania. 
- Gdzie?! OtwierajI - dat si? styszeC krzyk zza drzwi. - to 

byt Link. 
- ZapomniateS czegoS? - otworzytem. 

- Gdzie Lara? 
- Nie twoja bajka, Link. Za maty masz mieezyk - potrafi? 

bye ztoSliwy. - 0 co chodzi? 
- Bo zapomniatem spytae. Co postawisz tej grze? 
- Widzisz... Sadz?, ze dych?. Dostajesz dwie gry 

nieco uboga 

grafieznie, ale ma 
fajny scenariusz. 

Druga grafika 
nadrabia z 

nawlazka. 
MnOstwo ci?zkiej 

pracy autorpw w 

tym widae. 

Dzwi?kowo - niezle. 

Wreszeie krzyezysz 

col Link. No i 

grywalnose nie do 

opisania. Dla 

mitoSnikPw starej 

szkoty jest Link 

to the Past, a 

dla kilku graczy 

Four Swords. 

Dla mnie 
genialny 

produkt 

dostownie. Nie 

ma prawa si? 
znudzic. No i jeSli 

ktoS ma 
GameCube, to 

przeszedtszy 

gr? na milion 
sposobPw, 

odkurzy GBA, 

kiedy ukaze 

Pasuje? 

-Tak. 

Czuj? si? spokojny. - Link odwrPcit si? na pi?cle 1 wskoczyt 

na por?cz. 
- No to narkaaaa - zaintonowat zjezdzaj^c okrakiem. 

- Uwazaj - krzykn^tem za nim. - Na parterze, na srodku 

por?czy jest przymocowana kulka, zeby dzieciaki... 

- liiiiiiiiiaaaaaiiii - dobiegto mnie z dotu. Widae nie ustyszat. 

Szybko zamknatem drzwi. 
Link&Pocketto. 

Tu si^ zaczyna cata heca z czterema mieczami. Juz za chwil^ b^dzie mnie 
czterech! 

ORAFIKA 

Link to the past 
grafieznie Sredni, ale 
Four Swords - 
rewelacyjny. Gra jest 
przepl?kna. 

P^WI^K 

Doskonafy. Wyra2ny i 
ciekawie 
pokomponowany z 
akcjq. Link nawet co$ 
krzyezyl 

GRYWALN066 

Nie do opisania. I dia 
samotnikdw i dia kilku 
graczy. Bezwzgl?dnle 
polecamy! 

□a 

It 

A tu mapa catego $wiata. To 
wszystko musialem przejst... Uch... 

A tu mdj ojeiee wyrusza na 
samobdjeza wyprawe. Jeszcze 
wtedy nie wie 0 tym, ze bedzie ona 
samobbjeza. 

$wiat nie jest najpiekniejszy, no 
ale pamietajeie, ze 
ucharakteryzowany jestem na 
mtodszego 0 dziesiet lat! 



Ladna oprawa. niezfa 
animacja postaci i 
rPZnorodne pozlomy. To 
wszystko razem w 
jednym worze sprawia, 
ie He-Man wyglada po 
prostu iadnie. 

Troche odgiosPw 
wycl^gnletych prosto z 
kreskPwkI plus kilka 
Innych d^wlekPw. NIc 
nadzwyczajnego. 

QRYWALNOSd 

im dalej. tym leplej. 
Przygody najsllniejszego 
cziowleka we 
wszechSwIecle potrafla 
porzadnie wessat. 

I/VIVI and THE ■AIM POWER OF GRAYSKULL 

, rm. to ja. Pamietacle mnie jeszcze? WrPcitem. I 
Taa-daa!! 

Ale tym razem nie na ekrany 

j kllkunastocalowych telewizorOw. tylko na taki malutki 

i - od CBA. I musze warn powiedzieC. te czuje sie tu Icalkiem wporzo. Dali mi nawet taki tytuf Masters of 

the Universe; He-Man Power of Grayskull. Niezfy, co? 

Molm zdaniem. im dfuzszy, tym lepszy. Ale nie tylko 

tytul. Bo widzicle. od czasu kledy awansowatem na 

stanowisko zbawiciela $wiata. nosze ze soba. taki 
bfyszczacy, dfugi miecz. A na plecach tarcze. bo od 

matego zwyklem biegaC z gofa klata. A wiadomo, 

ostatnio troche wieje. wiec lepiej uwazab. A JeSli 

chodzi 0 wiatr to czud w nim wyrainie smrodek 

[ Szkieletora. Ten anorektyk ostatnio troche jut 

I przesadza i Jak zwykie to Ja musze pokrzytowaC mu 

[ plany. 

f Wrbzka mi mbwi. ze przemlerze trzyna^cie 

\ rbznorodnych kraln. Stocze wiele walk, pociacham iwrogbw mieczykiem, polatam, pojezdze na wiernym 

koclaku I postrzelam. Czy nie uwatacie, 2e moje 

: przygody beda nad wyraz ciekawe? Spbjcie tylko, jak 
' Iadnie wygladam w tym rzucie izometrycznym. a jak 

zgrabnie sie poruszam. Potrafie zadawa^ rOtne ciosy. 
skakaC i blokowaC. Clowe tez mam nie od parady. 

. Czasami znajde jakiS klucz i pbtniej go wykorzystam. 

; Czego chcieC wiecej o zycia? Mote jakiS super efektbw 

^ wyciSnietych z CBA? Eee. nie trzeba. I bez tego wiem. 

te polubicie mnie i moja gre. No. nie ma sie jut na 
czym zastanawiaC. Skortczyli$cie LOTR: TT i kochacie 

takie klimaty. to nie macie jut chyba wyboru. 
OG 

^ Aneksez: 

j OG doSC mocno wczul sie w powierzona mu role. Z 
drugiej strony, lakonicznoSd jego opisu Swietnie 

. komponuje sie z typem gry oraz charakterem 

■ gibwnego bohatera. Pozwole soble zatem powiedzieC 

coi wiecej o He-Manie - miodsi z Was moga nie mie(i 

bladego pojecia o tym, z czego my sie tu Smiejemy. 

He-Man na samym poczatku byl zabawka. 

wyprodukowana przez Mattela (tych od Barbie). 

Sprzedawal sie nietle. a w telewizji pojawialy sie 

animowane reklamy, pokazujace motliwoSci He-Mana 

(w wolnym tiumaczeniu - Silacza). Kto§ madry wpadi 

na pomysl. zeby wyprodukowaC film animowany z 

prawdziwego zdarzenia - co prawda jego gibwnym 

celem mialo byC podniesienie i tak wysokiej sprzedazy 

koszmarkowatych ijak na dzislejsze standardy) 

figurek. ale okazalo sie. ze niechcacy powolano do 

zycia jeden z najbardziej populamych seriali 

animowanych. 
Byl rok 1983 - He-Man wygladal jak baran z blond-paziem 

na glowie i w skapym skbrzanym ubranku. W dalszych 
seriach nieco zmodyfikowano jego wyglad - w serii z 

roku 1989 mial na glowie eleganckiego czeskiego 

pilkarza, a w zeszlorocznej (!!!) serii pod tytulem Masters 

of The Universe nosi co§. co nie wywoluje histerycznego 

Smiechu. Stare odcinki sa jednak najlepsze - pomijajac 

wyglad postaci, dialogi zbijaja z nbg swoim nadeciem. 

Polecam na smutne dni. 

Moia piemsza misla byto 
ivYPlenienie zielska. ktbre roslo 
w pobli2u zamku szkieletora. Oto 
i jedna z oflar zgobnego nalogu... 

KolejnYm brio dostanie sIq na 
zamknieta Imprezf u, jakze by 
Inaczej, Szkieletora. Bramkarz 
okazal sia nie lada vryzuaniein. 
ale mdj miecz byl dfutszy (jetii 
lapiecie. o co ml cbodzi, 
kheheheh). 

Wydawca: TDK Mediactive 
Gatunek; zr^cznoScibwka 
Liczba graczy: 1 

THE PINK PANTHER 
Czasami lepiej nie patrzeC na Swiat przez 
rPtowe okuiary. □ wOrcy tej zrecznoSciPwki strasznie przejeli sie 

opinia 0 serialu z ROzowa Pantera. Postanowili 

wiec stanaC na wysokoSci zadania i zrobiC cos 

rOwnie zakreconego, dziwacznego, zwariowanego. 

Zapomnieli tylko o jednym; to, co Swietnie dziala w 

serialach animowanych, niekoniecznie sprawdza sie w 

grze, ktPra musi byt przede wszystkim... Crywalna. 

Tutaj dobre poziomy przeplataja sie z 
przekombinowanymi: tak duzo na nich ozdPbek, tak 

wiele udziwnieti, ze zabawa czesto przypomina raczej 

mozolna prace na przodku w kopaini, niz przyjemna 

rozrywke. 
Do tego gracz sam musi odkrywac, jaka to misja czeka na 

niego na poszczegblnych planszach. 
Na pewno dobrym pomyslem bylo umieszczenie w 

zabawie roznych gadzetow, ktbrymi mote poslugiwaC sie 

ROzowy, usuwajac przecIwnikOw za pomoca kuli do 

kregli, silnego magnesu, czy zrzucaj^c im na glowe 

instrumenty muzyczne. 
Szkoda tylko, ze nawet takie atrakcje nie ratuja nudnych 

plansz. Najgorszy, najnudniejszy i najbardziej 

bezsensowny poziom, krecenie sie w kOlko po 

powierzchni malych planetek, umieszczono zreszta na 

samiuSkim poczatku. co mote skutecznie zniecheciC od 

dalszej zabawy z Pantera. Niezbyt dobrze prezentuja sie 
tet etapy, na ktbrych trzeba mozolnie dryfowaC w 

gtebinach, czy strasznie meczace bladzenie w labiryncie 

lesnych ostepbw. Dobrze sie jednak uzbroiC w 

cierpliwoSC, bo w grze znajduja sie takze ciekawsze 
poziomy. z ktorych najlepiej prezentuje sie klasyczny 

etap zrecznoSciowy (skoki po platformach i zbieranie 

monet). 
Chociat grafika jest ladna i bajecznie kolorowa. to 

zdarzaJa sie jej wpadki, ktPre takte utrudniaja zabawe. 
Np. na poziomie z tradycyjnymi platformami znalazly sie 

tylko czeSd tia. Zapomniano tet na przykiad 
0 takim drobnym szczegble jak prawa grawitacji, bo 

Panterze zdarza sie spacerowac w powietrzu, w dziurach 

miedzy platformami. Nie ma takze opcji spojrzenia w dbl 

i to, CO znajduje sie na dole planszy, motna obserwowac 

tylko po samobdjczym skoku. co w zrecznoScibwkach jest 

CO najmniej frustruj^ce. Powodzenie ROtowej Pantery 

zreszta zbyt zalety od cierpliwoSci danego gracza, teby 

motna bylo ja nazwaC sukcesem. JeSli masz ochote 

przecierpieC gorsze cze^ci tej pozycji i dobrnat do 

lepszych, to mozesz spedziC przy niej pare milych chwil. 

Zreszta... CierpliwoSC jest podobno cnota. 
Kruplk 

Kolorowe otoczenie sprawia, 2e 
jaskrawy kolorek futra Pantery nie 
zwraca uwagi. Na sniegu wtapianie 
si9 w tio szio by gorzej. 

Nawet Sredniowieczni rycerze 
bywali czasem rdzowi. Zakrywaj^ca 
wlQkszq czesc ciala zbroja 
pozwalala im bezpiecznie wtopic 

si^ w hum. 

GameBoy 
iviAC3Az:vfr>j 

Wydawca: Wanadoo ; 
Gatunek; Zr^cznoSciowo - 

-przygodowa 
Liczba graczy: 1 

GRAFIKA 

tadne, bardzo kolorowe 
poziomy, utrzymane w 
kreskOwkowym stylu. 
Szkoda. te czasami 
elementy graficzne 
moga utrudnlaC 
zabawe. 
P±WI^K 

NIC rewelacyjnego. ale 
tet nie ma na co 
narzekaC. szkoda tylko, 
te nie wykorzystano 
znanego I lubianego 
tematu z fllmu. 

BRYWALNO^d 

Niestety. clekawych 
poziomOw jest mnlej nit 
nudnych i za bardzo 
udziwnlonych. Sporo 
graczy mote skortczyC 
zabawe jut na pierwszej 
planszy. 



MEDAL OF HONOR: UNDERGROUND 
Medal of Honor: Underground to kolejna odgrzewana gra z du2ych konsoi. 

Tym razem celujemy z czego^ mocniejszego. Pan pjlnuj!|cy 
przejkia, zaraz padnie u naszych stdp i... Zniknie. A my, jakby nic 
si^ nie state pojdziemy dalej. 

Jeden z pierwszych przeciwnikow - 
Smerf. Brakuje mu tylko czapki i 
ogonka. Toz to nawet iudziki w 
Woifensteinie wygladaia lepiej. 

totnierz zapatrzYl si^ na zywoplot, 
nie spodziewaj^c siQ. ze za chwil^ 
nadejdzie jego koniec. Zolnierza, 
nie iywopiotu. 

zgadnijeie, co to jest? Skata? 
Zaroinieta szkiarnia? Nie, to 
cietarOwka. Uff, sam mialem na 
poaatku trudno^ci z 
odgadnieciem. 

mit z PSOne na CBA? WczesnieJ takie konwersje sie 

udawafy, to diaezego tym razem miatoby byC 

inaezej? No chyba, ze developerowi chodzi tylko 

0 kase, ktbra ma zamiar wyci^gna^ z naszych kieszeni, 

jadac na kultowym niemal statusie tytutu. Zobaezmy, jak 

to jest z Medal of Honor. 
Pierwsze wrazenie wywiera oczywiScie grafika. W tym 

przypadku nie Jest ono najlepsze. Od razu staje sie 

jasnym, ze praktyeznie wszystko psuje niska 

rozdzieiczosb. Tekstury sa sfabe I tamia sie, kiedy do 

nich podejdziemy. Przeciwnicy sa jednokolorowymi 

prostokacikaml. Podchodzimy do nich i 

zgadujemy „0, to Jest gfowa, a to - 

karabln." Nie uswiadezymy zadnych 

smaczkbw. Przemlerzamy puste ulice. 

puste pomieszczenia... Jest tak 

pusto, ze kazdego kolejnego 

przeciwnika witamy z otwartymi 

ramionami, Jak objawienie jakie^. 

WtaSnie. po przywitalnych 

ceregielach wypadatoby goScia 

czyms poczestowaC. Mamy wiec 

rbznorodne pistolety, karabiny, 

strzelby, koktajle Mototowa - 
wszystko z okresu II Wojny SwiatoweJ. 

Jest czym zapodad wiadro olowiu. 

Pomaga nam w tym autocelowanie, ktbre 

czasami wyjezdza nawet na pof ekraniku. 

Dzieki temu nie musimy sle zbytnio 

wysilat. Stoimy w miejscu. a celownik 

sam lata. Ech, moze wydaje sie to 
Warn dobrym rozwl^zaniem, ale 

wierzeie mi, ze tak nie Jest. 

Utatwianie gry na taka skale po 
prostu zabija cata przyJemnoSC, 

ktbra mogliby^my z niej czerpaC! 

Czyzby autorzy tego nie 

wiedzieli? 
Cze^C przyJemno5Ci, to molm 

skromnych zdaniem, rbwniez 

klimat. W MOH zawsze byl on 

budowany przez niesamowita, 

symfoniczna muzyke. Tu natomiast 

zastaniemy mama namlastke tego, 

CO moze z siebie wydusiC CBA. 
Niby styszymy bebny, skrzypee, 

flet, ale sa one tak dobrane, ze 
budowaC klimat - wrecz go psuJa. Doskonale robia 

to rbwniez wszelkie bfedy I niedorobione detale. Co 

prawda nie przeszkadzaja one jakos w zabawie, ale moga 
raziC, szczegblnie malkontentbw. Podchodzimy do Sciany i 

widzimy, co za nia sie znajduje. podbiegamy do stoJacego 

wroga i nagle znajdujemy sie za Jego plecami... Czy tak 

powinna wygladat gra wydana u schyfku 2002 roku? 

Zabawa nie jest zbytnio urozmaicona. Przed kazdym z 

osiemnastu poziombw dostajemy wytyezne. Gra 

fabularnie stara sie blisko trzymaC swojego pierwowzoru 
z PSOne. Zatem na pierwszym poziomie 

bedziemy szukab swojego brata i wraz z 

nim sprbbujemy uciec z mlasta. Dalej 

bedzie podobnie, ale nie identyeznie. 

Zadania tylko z pozoru sa rbzne. Bo 

Jaka jest rbznica miedzy szukaniem 

klueza na staeji kolejowej, a w mie^cie? 

tu znowu wychodzi problem stabej 

afiki. Rozdzlelczo$6 jest tak niska, ze 

po prostu nie zobaezymy tego 

klueza, nawet gdyby lezat tuz 

przed naszym nosem. Pozostaje 

tylko modliC sie, ze 
przypadkiem na niego 

nadepniemy, co tez zazwyczaj 

sie zdarza. Moze jaka$ lupa 

pomoze, ale tak przeciez nie 

powinno byb! 
Mamy tu juz standardowy na 

GBA tryb multi dia kilku graezy 

po potaczenlu konsolek, ale 

tylko jacys desperaci mogliby w to 

grab. 
Co tu duzo rozprawiab. Nawet 

na PSOne gra nie byfa Miss 

Piekno$ci, ale zdecydowanie 

bronifa sle klimatem. Edycja na 

CBA obdarta z tego jakze 

waznego elementu Jest juz 

tylko zwykiq strzelankq, 

maj^c^ miejsce w modnym 

ostatnio okresie II Wojny 

$wlatowej. 

Wydaje mi sie. ze Electronic 

Arts zakpifo sobie z 
posiadaezy CBA. Wystarezy 

spojrzeb na kilka Innych 

wydanych w tym 

samym okresie gier. 

Chobby takie Ballistic; 

Ecks vs. Sever ma sto 

muzyke i fizyke catego 

^wiata. EA za to miato doskonaty tytut, 

kupe kasy, a i tak wypuscifo gre, w 
ktbra spokojnie mogliby^my szarpab 

rok temu. Teraz powoduje tylko 

odruchy wymiotne. OC 

GameBoy 
IVl'AC3i4XZ>pIM! ^ 

Wydawca: EA 
Gatunek: EPS 
LIczba graezy: 1-4 

GRAFIKA 

MOH wyglqda chyba 
najgorzej ze wszystkich 
dotychczasowych 
strzelanin na CBA! W 
czasach Doom 2 I 
Ballistic jest to me do 
przyjecla. przyjecla. 
PgWil^K 

Muzyka niestety 
zawodzi, a przecleZ na 
duZyeh konsolach, to 
wta^nie ona budowafa 
klimat. Podobnie jest z 
Innyml dzwiekaml. 

BHYWALIMQ66 

Niestety nie jest 
najleplej. Przeciwnicy. 
jak I zadania nie 
stanowia Zadnego 
wyzwania. Szkoda... 



sequel wspanialej strzelanki w natarciu. Nie ma innego wyjScia - trzeba go 
sprawdziC! 

cze^ci. Cafe otoczenie zostato wykonane bardzo 

starannie. Lokacje sa wieksze I bardziej szczegbtowe. 

Obiekty sa pokryte teksturami w wyzszej rozdzielczo$ci, 

a niektbre z nich da si? rozwalit. Ogblnie rzecz biorac, 

grafika jest Jednym z mocniejszych filarPw dzwigajacych 

potencjalny sukces tej pozycji. Podobnie jest z efektami 

dzwiekowymi. Juz nie usfyszycle dziwnych plkni^b czy 

trzaSniet. Wszystkie odgtosy sa teraz wysokiej jakoSci I 

bez problemu odrbznicie strzaf ze zwyktego pistoletu od 

karabinu. Zadania, ktbrym przyjdzie Warn sprostab sa 

dose zrbznicowane. A to gonicie ztego pana w pociagu. a 

to skradacie sie i po cichu eliminujecie 
niebezpieczehstwa, a to Scigacie sie z czasem. aby 

zdazyc I uratowat Swiat. DIa kazdego coS milego. 

Czasami uda sie przebiec poziom w kilka minut, a 

czasami b$dzl“^'« 

kilkanaSde rs 

wytyczne, ktP 

zmieniae. Dzi^l 

powtarzae jakaS misj^ 

Zazwyczaj dostajecie jakieS 

podczas misji moga sie jeszcze 

temu nie powinniScie sie 

znudzie do kortca gry. 

IMajlepszym pomysfem autorOw 

byto wyeliminowanie powtarzania 

misji. JeSli graliScie w Ecks vs. 

Sever to pami^tacie, ze kazdy 

poziom przechodzito si? najpierw 

jednym. a potem drugim agentem. 

Teraz dia kazdego z nich stworzono 

po dwanaScie zupefnie innych leveli. 

tatwo policzyb, ze w sumie 

przetoczycie si? przez dwadzieScia 

cztery poziomy! 

Podobnie jak w pierwszej cz?Sci. 

b?dziecie mogli pofaczye dwie do czterech 

konsolek i pogra? z kumplami. Niestety, 

kazdy z nich b?dzie potrzebowaf 

swojej kopii gry, ale jest to cena 

jaka si? pfaci za wspaniala 
grafik? i skomplikowane 

poziomy. 

Ballistic: Ecks vs. Sever to 

w tej chwili 

zdecydowanie 

najlepsza strzelanka na 

GBA. Choe na pewno 

juz nie robi takiego 

wrazenia, jak 

pierwsze FPS na tej 

platformie, to i tak 

bez dwbch zdart 

musicie ja mieb! 
OG 

□ cks vs. Sever byf jednym z pierwszych FPS na 

GBA. Zastuzenie zgarnat wiele przychyinych 

opinii, wi?c tylko kwestia czasu bylo pojawienie 

si? cz?Sci drugiej. A jak to zwykie bywa z kontynuacjami, 

sa lepsze i fadniejsze. JeSli mySleliScie, ze poprzednia 

generacja FPS na GBA wycisn?fa z tej konsolki ostatnie 

poty, to koniecznie musicie mieb t? gr?. 

isia poczatek kilka sfPw o najwazniejszym aspekcie - 

sterowaniu. Podstawowe jest podobne do tych 

zastosowanych juz w innych strzelankach na Advance'a. 

A odpowiada za strzaf, B za zmian? broni oraz inne akcje. 

Dia przykfadu, kiedy podejdziecie do drzwi. na gOrze 

ekraniku pokaze si? odpowiednia ikona I b?dzlecie mogli 

je otworzyc. Spusty odpowiadaja za poruszanie si? na 
boki, a Select - za wejScie w tryb celowania, podobny do 

tego zastosowanego w Golden Eye z 1M64. Wtedy bohater 

stoi w miejscu, a krzyzakiem dokfadnie celujecie. Jest 

kilka sprytnych efektow, ktore pomagaja eliminowab 
wrogbw - mi?dzy innymi tryb snajperski i gogle. Bronie 

nie zawodz^. Podstawowe to 

oczywiScie pistolet i ndz. ale sa 

jeszcze: karabin snajperski. 

shotgun, maszynPwa, 

wyrzutnia rakiet (mozna 

rowniez nimi sterowab!) i 

granaty. Niektbre spluwy 

zajmuja duza cz?SC ekranu 

1 wygladaja naprawd? 
fachowo. Kazda z nich 

inaczej dziafa na 

przeciwnikbw, ktbrzy wygladaja 

gorzej niz w materiafach 

prasowych, ale i tak o wiele 

lepiej niz w innych tego typu 

grach na GameBoya. Cieszy fakt, 

ze nie sa juz kupka zbitych 

pikseli i bez problemu 

odrPznicie ich od cywiibw. Nie 

mozna nie wspomnieb rbwniez 

0 wi?kszej iloSci klatek 

animacji, ktPrymi zostali 

obdarowani. 

Ballistic: Ecks vs. Sever nalezy 

do kolejnej generacji gier na 

GBA. Jest fadny i 

dopracowany. WidaC, ze 

autorzy juz poznali specyfik? 

GBA i doskonale wiedza. co 

moga z niego wycisnat. Gr? 
rusza udoskonalony silnik, 

znany nam z pierwszej 

Przed wami tryb snajperski w cate} okazalosci. Jak sie chwili 
pozniej okazato, ten pan byt agentem i rozwalenie go jest 
rownoznaczne z zakonczeniem misji. 

oto i oblicze terrorysty. Rozmyte 
lico, pistolet skierowany w nasza 
strong i kilka magazynkbw na 
kamizelce. Teraz wyobrazcie sobie 
te kilka klatek animacji. Szok! 

Granaty wbrew pozorom nie sa 
takie skuteczne. Juz lepiej ztapat 
konkretnego guna i zalatwit swoje 
sprawy jak prawdziwy metczyzna. 

Podczas walki nie raz natkniemy 
sie na cywilbw. Przed nami pan 
dentysta. Prosz^ powiedziet: 
JAAAAAAAAAA!” 

GameBoy 
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Wydawca: BAM! 
Gatunek: FPS 
LIczba graczy: 1-4 

ORARKA 

Najfadniejsza strzelanka 
na GBA, wyciska z 
konsolki slOdme poty. 
Koniecznie musicie to 
zobaczy?. 

□±WI^K 

Jak na mafe moZliwoScI 
GBA jest bardzo dobrze. 
Wszystko brzmi 
przyzwolcle. 

GHYWALIM066 

zrdznicowane zadania 
nie pozwola si? nikomu 
znudzl?. Ta gra wclaga 1 
puszcza doplero po 
skohczeniu wszystkich 
misji. 



Oto przed panstwem pierwszy ositek • wYSt^pujacy w barwach Anglii 
Eeescei • ktoz to ma do c^zkiej cholery bye? To wiedza tylko programi^ci z 
Konami Osaka. Kiepska perspektywa - za nisko pofozona kamera. 
Nasze orfy nie zostafy w iSSA przedstawione w zbyt korzystnej sytuacji - a 
przeciez graiismy na mistrzostwach w Korei! To skandal! Jan Tomaszewski 
powinien napisat o tym artykut na famach "Przegiadu Sportowego"! 

INTERNATIONAL SUPERSTAR 
SOCCER AOVANCE 
Czy2by triumfalny powrbt pilki no2nej na ekrany 
GameBoya? □ ifka nozna to oprocz zuzia najpopularniejszy 

sport w naszym kraju. W^rod wi^kszosci 

konsolowej braci w Polsce panuje zgoda co do 

tego, ze najlepsz^ gr^ dotycz^ca pilki jest seria ISS/PES, 

ktdra ostatnio zostafa takze wydana na Nintendo 

CameCube. Tym razem zajmiemy si$ wersj^ na 

podr^eznq konsolke a "duze ' systemy pozostawmy Neo 

Plus... 
Kilka miesi^cy temu omawiallSmy na tamach CBM 

piteezki z nazwiskami znanych gwiazd pifkarskich w 

tytutach. Powiedzmy sobie od razu - ISSA wyprzedza je 

wszystkie o lata Swietine. Tym razem mamy mozno^c 

ingerowania w niemalze kazdy aspekt sztuki pitkarskiej, 

Jak w prawdziwym symulatorze. 

W pi^knie i naprawd? stylowo wykonanym menu 

gtPwnym wybieramy jedn^ z czterech mozliwoScI: 

mecz towarzyski, mi^dzynarodowy puchar, rzuty karne 

lub opeje (zasady gry, poziom trudno^ci. dtugoSC potdw 

etc.) EseneJa kazdej pitkl Jest oczywiscie szalehstwo na 

zielonej murawie. W ISSA do dyspozycji graezy 
pozostawiono 40 mi^dzynarodowych, prezentuJacych 

zrOznicowany poziom ekip - poczqwszy od najlepszej w 

historli Brazylii, poprzez biafyeh Murzynbw z RPA, a na 

naszyeh ortach koricz^c. Kazda druzyna dysponuje 

statystykami obrazuJacymi 
mocne i stabe strony w kazdym szczegdie zabawy, 

ktdre dobitniej wychodza juz przy przyjrzeniu sie 
pojedynezemu zawodnikowi. Tradycyjnie Juz w 

europejskiej wersji gler spod znaku trzech literek nie 

uSwiadezymy prawdziwych nazwisk graezy - chyba ze 

Rzut wolny - pomimo kiepsko ustawionego muru (a wtasciwie 
lego braku) pitka poszybowata daleko od stupka bramki 
bronionej przez Polakdw. 

przespafem nowe nominaeje do reprezentaeji. I tak. w 

naszej druzynie biegaj^ po boisku np. Karsazovel lub 

Raniz - w innych zespotach Jest podobnie. To bardzo 

duzy minus tej gry. 
Wybieramy druzyn^. oponenta (moze to bye konsola 

lub kolega) i najlepszq strategic, ustawiamy 
Jedenastk^ na boisku - oczywiscie, ustawienia mozna 

modyfikowac w miar^ upfywu czasu i rozwoju sytuacji. 

Teraz przyst^pujemy do wtaSciweJ zabawy - nastepuje 

losowanie stron, pierwszy gwizdek s^dziego i... 

Powiedzmy sobie od razu - kamera w grze Jest 
ustawiona zbyt blisko murawy, co znakomicie utrudnia 

prawidtowy odbldr sytuacji na boisku. Na nic zdajg si? 

dalekie wykopy bramkarza, bo i tak nie wiemy, czy 

nasz zawodnik znajduje si? w poblizu miejsca, w 

ktdrym laduje szmacianka. Analogiczna sytuaeja 

powstaje w wypadku strzafdw na bramk? np. z rzutu 

wolnego. Radar u dofu ekranu, niestety, nie spetnia 

najlepiej swojej funkeji. 
Kolejn^ widoezn^ wada jest fatalnie rozwiqzany 

problem wSlizgbw wykonywanych przez naszyeh 

zawodnikdw - wykonywane sa bardzo chaotyeznie i w 

5 przypadkach na 6 trafisz w nogi przeciwnika. Mocno 

ograniezona liezba przyciskdw 

CBA sprawia, iz wykonanie bardziej zlozonych ruchdw 

niz kopni?cie pilki wymaga szybkiego klepania po 
wszystkich guzikach - na przyktad lob to trzymanie R I 

naSni?cle B, ale one-two wymaga Jednoczesnego 

wciSni?cia wszystkich czterech 

klawiszy. Postacie zawodnikdw sa narysowane tadna 

kreska, na pierwszy rzut oka wydaJa si? byd 
proporcjonalnie zbudowani. Na drugi - przy 
wykonywaniu karnych - czar pryska. Panie i panowle - 

kazda druzyna to chtopaki z osiedlowej sitowni - 

rozbudowana klata i r?ce, catkowity zanik karku. Na 

szcz?Scie poruszaJa si? po boisku z graeja, zywiotowo 

dopingowani przez zgromadzona na trybunach 
publicznose. Komentarz, ktdry styszymy z gtoSniczkdw 

to prawdziwe mistrzostwo konsolkowego Swiata. 

Cdyby Jeszcze wrzucono na kartridz troch? wi?cej 

sampli... 
ISS Advance to najlepsza w chwili obecnej pilka 
dost?pna na CBA, ale do staruszka Sensibla JeJ Jednak 

bardzo, ale to bardzo daleko. Ja chc? w koheu pograd 

w Sensible Soccer na CBA! Halo! Czy ktoS mnie 

styszy??? 
Majkel 

rm ©o© Q 0bqs 

Szybka kontra i poprawne wykonanie one-two tuz przed polem 
karnym to gwaraneja sukcesu. 

Obie jedenastki w pelnej krasie - 
sprawdz, czy twoje nazwisko 
figuruje na liscie graezy. Jesii tak - 
napisz konieeznie na adres 
redakeji. 

No comments (ale dia Poiski). 

Wbrew pozorom ustawienia 
formaeji s? szaienie istotne. Nie 
chcecie chyba, by obrohea biegal 
po catym boisku? 

GameBoy 
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Wydawca: Konami 
Gatunek: sportowa 
Liezba graezy: 1-2 

GRAy=IKA 

Pilkarzyki mogly 
byd lepiej dopracowane. 
zwfaszcza w trybie 
strzelania rzutbw 
karnych. 

D±W1^K 

Brawa nalezg si? 2ywo 
reagujqcym na 
trybunach kibicom I 
komentatorowi. 

BHYWAUN066 

Nie tak rewelacyjna, jak 
w przypadku wersji z 
PS2. No I te kosmiezne 
nazwiska. Ale I tak jest 
to najlepsza pilka na 
CBA! 



GameBoy 
Wydawca: thq 
Gatunek: ninjowska 
Liczba graczy: 1 

THE REVENGE OF 
SHINOBI 
Oldskul, truskul. Shinobi - dzielny ninja znowu 
musi waiczyC ze ztymi mocami. Tym razem w 
grze na GameBoy Advance. Qosladacze kieszonsolek nie musz^ czuc si^ 

specjalnie poszkodowani - Shinobi na duze 

konsole pojawito si? niemal rdwnoczesnie z tym 

na CBA. Tyle, ze RoS trafi tylko do stosunkowo niewielkiej 

liczby odbiorcOw, ktorzy pami?taja jeszcze stare 

przygody Shinobiego i lubia staroszkolne chodzone 
platformdwki-mordobitki. Bo tak wta^nie prezentuje si? 

Revenge of Shinobi. 
Dzielny ninja zasuwa od lewej do prawej (czasami trzeba 

si? nawet kawatek wrocic), macha mieczem, skacze. 

rzuca shurikenami i okazjonalnie uzywa magii. To Jest 

zarbwno zaleta jak i wada tej pozycji. Zaleta - 

staroszkolony klimat zawsze mito sobie odSwiezyc. Wada 

- skomplikowanie Jest zerowe, bo zagadek tu nie 
u^wiadczymy(zbierz klucz, przestaw dzwigni?), a I 

trudno$e przychodzi dopiero pod koniec zabawy. 

Oczywi^cie Jest tez zrabek fabuty - kiedys zyf sobie 

bardzo zty kolezka zwacy si? Ashira-0. ale miat tego 

pecha, ze uprzykrzyt si? pi?ciu dobrym shogunom. 

Dobrzy panowie uwi?zili dusz? Ashiry-0 w swoich 

mieczach. Niestety zty duch Ashiry-0 z czasem zawtadn^t 

nimi i zmienit w kolesi rownie ztych Jak on sam. a ze byto 

ich pi?ciu to i efekt zostat zwielokrotniony - jest pi?c 

razy wi?cej do zrobienia! W tym miejscu pojawia si? 

zazwyczaj dobry bohater oraz Jego mentor. Revenge of 
Shinobi nie odchodzi od schematu - mentor to 

siwobrody staruszek, a jest tez i dzielny, mtody, choc 

ci?zko oceniC czy przystojny, bo zamaskowany bohater 

Shinobi. Nasz ninja wyrusza na przygod? - musi pokonaC 

pi?ciu posiadaczy mieczy, ich przybocznych oraz 

pomniejsze stugl, ktdrych nie idzie zliczyc. Na kohcu zas... 

Nie. tego nie zdradz?. 
Wizualnie jest, przynajmniej jak na staroszkolny klimacik, 

nienajgorzej. WidaC, ze to Japonia, tta s^ klimatyczne. 

Choc niektdre elementy powtarzaja si? na pravA/ie 

kazdym poziomie tyle, ze w innej kolorystyce. OgOlnie 

Jest tadnie, ale niektbre poziomy odbiegaJa od tego 

poziomu i potrafia poraziC brzydota* Liczba klatek 
animacji naszego bohatera Jak i przeciwnikbw nie Jest 

imponuJaca. a inteligencja tych ostatnich tez nie 

zachwyca. Najcz?scieJ daja si? po prostu zasiekac i nie 

sprawiaja specjalnych trudnoSci. Gra si? Jednak dose 

przyjemnie - pomaga w tym tadna, utrzymana w 

klimacie muzyka oraz wrzaski mordowanych 
przeciwnikow i Swist ostrza. Sterowanie rovuniez nie 

zawodzi - szybko tapiemy, o co biega. 
Jezeli lubicie takie pozycje to si? nie rozczarujecie. Jest 

tak Jak zawsze i (niestety!) nic ponadto. Przygoda 

wprawdzie dose: dtugo trwa, ale szesnastoznakowe (!) 

hasta do poziombw skuteeznie zniech?caj^ do prPb Jej 

kontynuowania. Ja rozumiem, ze Shinobi to ..stara 

szkola", ale takie hasta byty w modzie pi?tna§cie lat 

temu! 
T-Mac 

PS: Ta gra nie jesr remake'iem Revenge of Shinobi z 

konsol Genesis i Sega CD. 

Utrzymana w japonskich, 
ninjowskich klimatach. tadne 
tta i nlezta, chot kilku idatkowa 
animaeja. 

P±WI^K 

Muza jest nawet bardziej 
klima^czna niz grafika. 
Wprawdzie utwordw jest 
niewieie, ale nie nudz^ sle 
prawie wcaie. 

ghywalimo66 

Jest problem - pocz^tek 
powolny, a wysitek umystowy 
przez wi^kszo^e zabawy zaden. 
Sieka I skakanie nie wszystkim 
moze wystarezye. 

Tylko niech nie przyjdzie warn do 
gtowy przerabiac tytut na 
..Shitobi", hehe. To sredniaezek, a 
nie shiciak. 

Grafika jest dose przeci^tna przy 
tym, CO ostatnio mozemy 
obserwowac na GBA. Sa tadniejsze 
pozycje. 

GRAFIKA 

INSPECTOR GADGET 
RACING 

Kart... 
d tej pory wszyscy po kolel prdbujg stworzyei 

swoj^ wersj? wy^cigeiw gokartbw - raz lepszq, 

' raz gorsz^. Pewnie diatego uruchomitam 

; wy^cigi z Gadgetem z grymasem niech?cl. Widziatam 

I jui kilkanaScie gier tego typu i nie ma co - Mario bije 

! wszystkich na glow?. Poza tym. co tu kryC - Gadget ^ 

■ nie jest nawet w potowie tak znany, jak Mario. 

Okazato si? jednak. ie wcaie nie jest tak zie. inspector 

Gadget Racer nie jest jako$ szczegoinie odkrywczy - 

sktada si? z typowych elementbw tego typu gry: 

szybkiego wy$cigu po jednym z torbw. serii vyyScigbw, 

czyli mistrzostw. oraz trybu multiplayer. Ale czego 

wi?cej trzeba? Mamy jeszcze dwie ukryte postacie, 

ktbre zostanq nam udost?pnlone, je$li wykonamy 

okre$lone zadanie (piszemy o tym w dziale Tipsy). Na 

torach rozrzucone sa rbine przeszkadzajki - bomby. 

bomby z opOinleniem. przyspieszaeze, bronie 

ofensywne... Co ciekawe • da si? graC i zajmowati nie 

tak calkiem ostatnie miejsce. nawet nie uzywajac 
wszystkich tych $mietk6w. Dia mnie jest to duzy plus, 

bo konieczno$(; jazdy slaiomem. zeby zebrai; cenny 

przedmiot. zawsze byla dIa mnie cl?zkim dopustem 

bo2ym. 
Bardzo podoba mi si? grafika - jest jasna i wyra2na. 

nikt si? tu nie bawii w rozmywanie konturiiw. ktiire 

daje skutek podobny do tego. jaki az za dobrze zna 

kazdy krbtkowidz. ogladaj^cy TV bez okularbw. 

Dodatkowym plusem gry jest to. ze zaden madralihski 

nie postawii wokOI toru przezroczystych Scian - 

widzialam co§ takiego w paru grach tego typu. 

, Rezultat byl taki, ze jak si? na poczatku czlowiek wybil 

^ na prowadzenie, to potem tylko trzymal .cala 
naprzbd'" I wygrywal, nawet nie zerkajac na ekran. Tu 

tego nie ma, mo2na wjechaii na manowce I to jest ok. 

Co prawda na poczatku trzeba si? dobrze przygladaC 

albo zezowac na mapk?. zeby zauwatyci. w ktbra 

stron? b?dzle nast?pny zakr?t. ale nie jest to co§. z 

czym nie moina byloby da(i sobie rady. 

Niestety, jak juz pisalam - to nie Jest Mario. JeSli 

jednak nie made albo nie lubicie Mario Kart, a ch?tnle 

; pograliby^cie (najlepiej w towarzystwie) w 

bezpretensjonalne wyScigi - to jest gra dia Was. 
Anek 

OblatYwacz to ma Hawe trde. 
Oczywiicie, dop6U sl« nie okate, 
te iioflstrulrtor zapomnial o 
hamulcach... 

Nastrojovy, bl«iutno-fioletowy 
teren sMania do zadamy. Mote 
jednak lepiej pnelotyt to na 
pdzniej? Tu sj« $clga! 

GameBoy 
Wydawca; lsp 
Gatunek; wyScigi 
Liczba graczy; 1-4 

GRAFIKA 

tadna i nietypowa - bez 
rozmyC. Dobra rzecz dia 
dzieciakOw - nie b?da 
mieC problemu z 
odrOznieniem. co jest co. 

P±W1^K 

I Zabawny. jak to zwykie 
w takich grach - coS 
tarn pika do rytmu. No. 
Mozart to nie jest, ale 
mozna zostawiC 
wlgczone. 

BRYWALNO^d 

Wysoka, chociaz torow 
nie jest duzo. Jednak 
jako gra dia kiiku osOb 
ICR jest naprawd? OK. 

b Majowa wycleaka za miasto to bardzo mHa rozrywka. Rotna sf? 1^0 B 
poicigat z paroma niedzlemymj kieroveami. ■ __ 

_i 



1. Zmutowane dinozaury potrafiq strzelac z lekkiej, jak i ci^zkiej broni 
maszynowej. Dodatkowo miotaj^ granaty. Potrafl^ strzelac nisko przy 
gruncie skutecznie pozbawiaj^c energii Dzej Dzeja. 2. Kolejna niewinna 
duszyczka uratowana! Jak widac, pokdj na iwiecie moze zapewnic zielony 
krdliczek, a nie tylko ci^zkozbrojne zastepy amerykanskich marines. 

JAZZ JACKRABBIT 
Zielony krdlik kontratakuje, tym razem na malym ekraniku! Ztoczyhcy - miejcie si^ 
na baczno^ci! □ asza ulubiona konsolka jest wprost zasypywana 

kolejnymi edycjami gler znanych zarOwno z 

duzych maszyn, jak i z peceta. Tym razem mamy 

stycznosC z przygodami bohatera. ktory kilka lat temu 

wyznaczat standardy "fajnoSci' na blaszaku, stanowi^c 

niejako odpowiedz na przygody naddzwiekowego, 

niebieskiego jeza. Ale powoli. 

JJR w przeciwieristwie do Sonica nie tylko wysoko skacze, 

kr^c^c przy tym zielonymi uszkami, przebiera szybko 

nbzkami, ale takze potrafi obslugiwaC zabdjczq dia 

wrogich istot broh maszynowa. Jako granatdw uzywa 

zmodyfikowanych i 
Smierciono^nych marchewek. Za starych dobrych 

przedsaturnowo-peesiksowych czasow rdwnomierne 

roztozenie platformowo-zbrojeniowych akcentdw wyszio 

'zielonaczkowi" na dobre - iloiC sprzedanych i 

kopiowanych na gietdzie sztuk jego przygdd szta w 

dziesiqtki tysiecy. Niestety, w wypadku wersji na CBA nie 

wr6z$ mu takiego powodzenia. 

JJR to sztandarowy przyktad dwuwymiarowej 

platformowej gry. 0 ile sie nie myle, to chyba po raz 
pierwszy w przypadku przygdd tego bohatera pojawia si$ 

on w postaci niezamaskowanej (tu polecam zapoznanie 

si$ z przygodami Jeza Jerzego i 
zamaskowanego bafwana - toe to prawdziwa klasyka 

wspdlczesnego komiksu). TtaW wykonane sa 

starannie, i chociaz w porownaniu z^^^^ tym, co 

pokazalo Nintendo w przypadku 

Mario 

Advance 3 

wypadaja 
dose 

przeci^tnie, 

uksztattowanie 

poziomdw ze 

wszystkimi 

windami, wysoko 

zawieszonymi 

pptkami skalnymi 

moze si? podobaC. 
Troche denerwujacy jest 

bodajze drugi etap drugiego 

poziomu - taki w kanalach. Skakanie 

po platformach, kiedy nie wiadomo 
czy nasz bohater do nich doskoezy, 

a nuz nawet przeskoczy i wpadnie 

w porywista ton nie nalezy do 

przyjemno$ci - ba, nawet 

spokojnego graeza 

potrafi wyprowadzic z 

rdwnowagi. Tu i dwdzie 

leza wiadra peine marchewy - nomen omen - zielonych 

banknotdw, za ktdre w sklepiku mozna powiekszae 

asortyment broni: marchew, apteezki, klueze do 

uwalniania innych niegrywalnych postaci i otwierania 

zamknietych drzwi i dodatkowe zycia, zgadnijcie w 

jakim kolorze. 
Muzyka brzdaka w gloSniczkach konsoli - to kolejna ze 

^rednich skladowych tej gry. Efekty tez stoja na $rednim 

poziomie. Trzeba sobie powiedziee wprost - mnie 80% 

piskdw' dobiegajacych z trzewi CBC/CBA Smiertelnie 

denerwuje, 
ale moze mfodsi odbiorcy, do ktdrych gra jest na pewno 

kierowana, beda nia zachwyceni. 
Czego nie mozna na pewno powiedziee o najwazniejszej 

cesze dobrego tytufu - grywalno$ci. Ten fragment to 

zupetne nieporozumienie. Autorzy skupieni w zespole 

Came Titan poszli na tatwizne tworzac gre o znanym 

tytule, a pozbawiajac ja prawdziwej "duszy". JJR w ich 

wykonaniu polega na pruciu kolejnymi seriami w 

gromady pozbawionych mdzgu przeciwnikow (od reszty 

odstaja tylko bossowie, ale tak jest zazwyczaj) - zupelnie 

zapomniano o zr^cznosciowym aspekeie gry. Wszyscy 

czlonkowle Came Titan powinni wdziae worki po 

kartoflach i l$e po nauk^ do chtopaktiw 

odpowiedzialnych za dwie pecetowe czesci, 

przypatrywae si^ doktadnie, jak nalezy robie gry. 

My^lenie, ktore bardzo przydaje si^ w grach 
platformowych, zastapiono 

szybkim naciskaniem spustu, a 

przeciez nie tedy droga! 

Cdyby ta gra ukazala sie rok temu, a na 

pewno przed premiera trzeciej czesci 
przygdd Mario - 

ocena bytaby o 2-2,5 

punktu wyzsza. Ale 

realia sie zmienily i w 

chwilo obecnej 
wszystkie platformdwki 

pordwnywane beda do 
standardu wyznaczonego 

przez Mariana i Yoshiego. Nie pozostaje 

mi nic innego, jak zasugerowae kupno 

opisywanego w poprzednim numerze 

Yoshi's Island - pozyeji ladniejszej i 

0 wiele bardziej grywalnej, niz 

przygody zielonego dtugoucha. 

Jezeli ktos ze znajomych ma w 

swojej kolekcji JJR - pozyez, pograj i 

oddaj. JeSli sie przekonasz do tego 

tytufu. mozesz go kupie. 
D2on 

Siedmiu twardzieli nie stanowi dIa uszatego zadnego wYzwania. 

^mierdzsce i denerwujsce kanaty • 
ten poziom potrafi zniszczyC 
psychieznie I fizyeznie nawet 
najbardziej wytrwatego graeza. 
Grunt to opanowaC nerwy I nie 
rzucaC konsols o kiane. 

Strata zycia • i wszystko jasne. 
Pozdrowienia zza krat zaktadu we 
Wronkach przysyta Zielony Krdliczek 
<nie Piayboya) 

General z nieodtseznym cygarem 
wprowadza nas w kolejne szalenie 
rozbudowane misje - jak wiadomo 
bez wysokiego stopniem 
wojskowego nie obejdzie si^ w tej 
chwili zadna porzsdna gra. 

GameBoy 
Wydawca: Jaleco 
Gatunek: platformdwka 
Liezba graezy: 1 

GRAFIKA 

w pordwnaniu do 
arcydziefa z MA3:Yl to 
przecletnoSC. Osobom, 
ktdre jednak Yoshiego 
nie widzialy powinna 
sie spodobae. 

D±WI^_ 
Typowy nlewyr62nlajacy 
sie spoSrdd Innych 
Sredniak. Na plus 
zasluguja odglosy broni 
I wybuchdw. 

orywauno^6 

Niestety, najwleksza 
bolaczka tytulu - gdyby 
wiekszy nacisk polozono 
na skakanie, a nie 
bezmySlng mfdcke, 
byloby o wiele leplej. 
Moze poprawa 
nadejdzie wraz z druga 
czeScia gry? Oby tak 
bylo. 
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GameBoy 
rS/IACSAZ'V'INJ 

Wydawca: Infogrames 
Gatunek; Logiczna 
Liczba graczy: 1 

■ SPY 
Gdzie jest Eddie Murphy? Co to za gra 
promujqca film, w ktPrej nie motna 
wcieliC si^ w gtPwnego bohatera? 

QRYWALNO^d 

^ ardzo oryginalna. Nareszcie jaka$ odmiana po 
kolejnych He-Manach, Daredevilach, Spideyach i 

_J innych takich cudach. W I Spy nie skaczemy. nie 

strzelamy, nie hu^tamy sie na lianie i nade wszystko - nie 
zbieramy punktow, krysztatkdw ani niczego podobnego. 

Nawet nie macie poj^cia, jakie to przyjemne i ^wieze. 

No to CO tu sie robi? Kombinuje. I Spy to zestaw czterech 

gier zrecznoSciowo • logicznych. Pierwsza polega na 

strzelaniu do przedmiotow - do kazdego celu 
przyporz^dkowany jest jeden typ strzaty. Niby nic 

ciekawego, a wciaga. OczywiScie, strzelanie odbywa sie na 

czas. Cwiczy sie i refleks, i spostrzegawczo^C. 
Druga gra to znajdowanie okreSlonego ciagu obrazkPw w 
kwadracie zfozonym z rdznych rysunkdw. Tak samo. Jak 

poprzednio - na pozor nie jest to nic szczegdinie 

frapujacego, ale nie sposdb sie oderwad. 
Trzecia, moja ulubiona. gra polega na odnajdywaniu na 

obrazku okreSlonych przedmiotow - po naciSnieciu 

przycisku B pojawia sie rymowany spis. Strzalkami 
stemjemy celowniczkiem, a przyciskiem A zaznaczamy 

przedmiot z listy. Ta zabawa nie jest na czas i naprawde 
Owiczy spostrzegawczosO - nie wszystkie przedmioty s^ 

widoczne od razu. Ostatnia zabawa jest chyba najmniej 

ciekawa - po ekranie przesuwaj^ sie zbiory rOznych 
przedmiotow, a naszym zadaniem jest wrzucenie do 

odpowiedniego worka pasujqcego przedmiotu. Czasem 

klucz jest oczywisty - tu zwierzqtka, tarn kwiatki, gdzie 
indziej ptaszki. Bywa jednak, ze klucz oparty jest na kolorze 

przedmiotow, a to trudniej zgadnqC. 
I to juz wszystko. TVIko na tym polega gra. Cztery gry 

Owiczace zarOwno szare komOrki, jak I tempo naciskania 

przyciskOw. Tylko tyle - i az tyle. Oprawa graficzna jest 

$miesznie nijaka - zeby nie powiedzieO przedpotopowa. 

Cdyby GBA byl pecetem, w tie gry dafoby sie zapu^cic 

obliczanie iloSci ziamek piasku na pustyni Gobi I nawet nie 

zauwazytoby sie rOznicy. Czy jednak niewykorzystanie 
mozliwo^ci konsolki jest zbrodniq? Nie, bo dawno juz nie 

grafam w co$ tak bezpretensjonalnego, swiezego i 

ewidentnie zastugujqcego na wysok^ ocene, nawet 
pomimo nijakiej grafiki i muzyczki, ktOrej mogfoby nie byd. 

Polecam po siedmiokrod, bo to kawat doskonatej rozrywki - 
na wszystkie nudne podrOze, nieciekawe wyktady, bure dni 

w gOrach i nad morzem. Kto nie zagra, ten trqba. 
Anek 

Nijaka, ale to nic nie 
szkodzi. DO gler 
iogicznych fajerwerki 
nie wskazane. 

P±WI^K 

PtaskI Jak stOi. ale 
nigdzie nie jest 
napisane, ie tego 
trzeba sfuchad. 

QRAFIKA 

Ekstremalnie wysoka. 
Cztery proste gry 
wclqgaja na diugie 
godziny. ^ 

Strzelnica. Kijem strzelamy do 
pitki, a butem - do skarpetki. 
Wystarczy si? przyzwyczaic. 

SEGA RALLY 
CHAMPIONSHIP 

i i^IsaKiaiisy wyst?p 
'i 
S rawie ka2dy gracz styszal kiedyS nazwe Sega 

j li#: Rally - kiedys grafo sie na automacie. potem 

j M—' na Satumie i jeszcze pOinlej, w druga cze^d na 

I DreamcaScie. Seria (dwuczeSciowa. ale seria) zawsze 

i sfyneta z grywalnoSci. Niestety na kieszonsolce Sega 

Rally nie wypada najlepiej. Szkoda, ale najwyrainiej 

j czasy tego tytutu ju2 przeminefy. 

] Z samochodami jest niezle: Mitsubishi Lancer Evo Vll, sega Rally sr 
I Subaru impreza, Toyota Corolla 4WD, Ford Focus RS multiplayer, i 

j plus dwie ukryte Lancie - Stratos I Delta oraz kultowa nie zwrdcie u 

^ dia tej serii Toyota Celica CT*Four WiekszoSd z nich ma graflk?. 

^ naped na cztery kola, ale tak naprawde to rOznicy 

i podczas jazdy specjalnie sie nie odczuwa. Gorzej jest z ^ 

? trybami gry - dIa pojedynczego gracza sa tylko dwa - 

; Championship i Time Attack. W pierwszym scigamy sie 

! w czterech kolejnych wyicigach na zasadach znanych 

z GT Advance - w katdym musimy wyprzedziC pewna 

;! liczbe zawodnikow. aby w ostatnim zajad miejsce na 

I podium. Za zaJecie jednego z trzech plerwszych miejsc 

I dostajemy punkty i mozemy za nie co$ dokupid - ikta 1 i 

kolejna serie wy$cigd>w do Championship, trase do iiYscl^em*^ 
i Time Trial, nowa fure, czy obrazki do galerii. Nie odnieslenia: 
i wyglada to najgorzej. ale na upartego da sie Sega po prostu dc 

I Rally ukohczyd w jeden diuzszy wieczdr a potem tylko 

^ zbierad kaske na najdroisze rzeczy. 
^ Niestety Sega Rally nie wyglada najlepiej - plasuje sie 

i gdzieS pomiedzy V-Rally a GT Advance 2. od 

I pierwszego jest brzydsze, a od drugiego ladniejsze. Oqi 

i Samochodziki to sprite'y. ktPrych animacja Uul 
' pozastawia sporo do zyczenia. Otoczenie zas atakuje i\/iac 

; nas pokazna liczba pikseli i czasami naprawde nie Wydawc 
: wiadomo. po czym jedziemy i co akurat mljamy - Gatunek' 
i przejazd przez tunei mo2e byd dia wielu z Was Liczba gi 
i szoklem. Z dzwiekiem jest jeszcze gorzej - z 

gtoSnIczkbw dochodzi jakaS kakofonia - muzyka 

zagfusza silnik i na odwrdt. a w to wszystko wcina sie 

pilot, ktdry wprawdzie trase opisuje nieZle, ale za to 

mdglby nie wrzeszczed ,.Och nor gdy tylko z niej na 

moment wypadniemy. 

Sega Rally wypadio ponizej oczekiwah, ktdre nie 

: przecze byly wysokie. Zagrad moZna. szczegdinie po 

linku. we czterech. wtedy mozna sie naprawde mifo 
: bawld. Jednak jako catoSd - zaledwie przyzwoita. 

I T-Mac 

Sega Rally sporo zyskuje ■ trybie 
multiplayer, ciiot i tak nie sposdb 
nie zwrOcit uwagi na kulejacg 
grafik?. 

Ustawienla santochodu pned 
Hyscigiem nie sa niezbedne do 
odnieslenia sukcesu. Wystarczy 
po prostu dobrze jechat. 

GameBoy 
Wydawca: Sega 
Gatunek: wyScigi 
Liczba graczy: 1-2 

QRAFIKA 

GBA potrafi 
zdecydowanie wiecej, 
co udowodnilo juZ V- 
Rally 3. No I te piksele i 
kuiejaca animacja... 
Uroku nie dodaJa. 

D±WI^K 

Kakofonia - nie idzie 
odrdZnid, co jest 
muzyka. a co warkotem 

^ silnika. Pilot teZ nie 
i najlepszy. 
'' ^ GHYWALNCS^d | 

Niska, za tatwo przejsd 
cafoSd, a potem nie ma 
ju2 czego szukad w tym 
tytule. 

W raldacb na iniegu iiczy si? umie|?tno^ kontroiowanego po^iizgu, a 
raaej wyciiodzenia z niego. Jest iiystaraa]i)co iiisko... 

J 
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GameBoy 
■VIAI3AZYINI ^ 

Wydawca: Acclaim 
Gatunek: sjektdwka 
LIczba graczy: 1-2 

□UALBI^DES DAVE MIRRA 
FREESTYLE BMX 3 

W'-. 
Miracle Man powraca na CBA! □ ksplozja gier traktujacych o sportach 

ekstremalnych na CBA zakonczyta sie tym, ze 

praktycznie tylko dwie serie warte sa uwagi: 

Tony Hawk I Dave Mirra. Obie sa bardzo podobne. a 

rbznia sie oczywiScie urzadzeniem sluzacym do jazdy: 

w Hawku zawodnik zasuwa na desce, a u Mirry jest 

to rowerek. Tak naprawd? jednak nie ma znacznych 

roznic w sterowaniu, widoku, czy nawet zadaniach. 

Powiem wi^cej: Mirra doSC dobrze kopiuje wszystkie 

rozwiazania z THPS, zachowuJac przy tym troche 

swoich indywidualnych cech. 

Autorzy pozwalaJa nam wybraC jednego spo^rod 
pieciu profesjonalnych zawodnikOw badz stworzyC 

nowego czfowieczka (sa az trzy sloty na carcie do 

zapisania wfasnych postaci, czyli full opcja). Juz? IMo to 

Jazda. Dtugo Jednak nie poje^dzicie. bo Mirra 3 w 

dalszym ciagu zachowat stary schemat 
dwuminutowych jazdeczek. Troche szkoda, bo gry na 

..duze" konsole (choCby THPS4) powoli odchodza od 

tego schematu. Z drugiej strony nie ma na co 

narzekaC, bo Jezdzi sie nadzwyczaj przyjemnie, 

animacja Jest ptynna, a sterowanie wrazliwe i czute 

na komendy wystukiwane przez gracza. OczywiScie 

dalej trzeba szukaC przemiotOw czy wykonaC 

specyficzny trik. 
Wszystko pieknie, ale izometryczny widok 

zdecydowanie nie utatwia zabawy. takie 
momenty, ze trudno wycelowaC z ladowaniem triku. 

Takze grindy, czyli wszelkiego rodzaju ^lizganie sie na 

rurkach Jest miejscami niedopracowane. No i Jeszcze 

Jedna sprawa. DMFB3 niemal pod kazdym wzgiedem 

bardzo przypomina wydana w zesztym roku DMFB2. 

A to moze nie spodobaC sie wszystkim. 
Niezf^ sprawa w DMFB3 Jest ^ciezka dzwiekowa. 

Chyba po raz pierwszy w grze na GameBoya Advance 

na soundtracku znalazly sie kawatki z wokalami! Juz 

na weJSciu atakuje nas Green Day! Reszta zespofbw 

Jest mniej znana, ale graJa ostro, dynamicznie, 

punkowo. OczywiScie kawalki sa skrOcone, ale I tak 

fajnie postuchaC sobie ich na stuchawkach. 

w grze znajduje sie dziewieC mieJscOwek do czesania 
trikOw, to w zupetnoSci wystarczy na diugie godziny 

intensywnej zabawy. Takze we dwie osoby - Mirra 3 

pozwala bowiem na polaczenie dwOch konsol. Musi 

Jednak byC spetniony Jeden warunek - po Jednym 

carcie w kazdej konsoli. Niestety. 

Dave Mirra Freestyle BMX 3 Jest dobra pozycja. 
Jednak w zadnym stopniu nie odchodzi od schematu 

gier o sportach ekstremalnych na CBA. Szczerze 

mbwiac nie sadze, ze pojawi sie Jaka§ nowa 
generacja oferuJaca petne 3D - co rok w kolejnych 

cze^ciach wielkich serii bedziemy mieC ten sam 

izometryczny widok, nowe skateparki, lepsza muzyke 

i kilka nieznacznych usprawniert w silniku gry. Trzeba 

sie wiec cieszyC z tego, co Jest i $miato atakowaC. To 

Jest, oczywi^cie, Je^li ograliScie wszystkie czeSci 

Tony’ego Hawka. 
Culash 

Nie zmienifa sie wiele 
od zeszfego roku. 
Powiem wiecej - 
wygiada tak samo. 

0±WB^K 

Tu Mirra 3 jest 
najmocnlejszy, graJa 
prawdziwe kapele z 
wokalistaml. Szkoda, ie 
kawatkki sa skrdcone. 
Ale 1 tak jest bosko. 

BRYWAI.IM066 

Dobre uzupelnlenie dia 
Hawka. ale nigdy lepsza 
od niego. Amen. 

WSM 

QRAFIKA 

Fifty-fifty grind, czyli jeden z 
podstawowych iligdw po kantach. 
Zawodnicy profami, wiec 
przychodzi im to bez trudu. 

Izometryczny widok potrafi 
skutecznie przeszkodziC w zabawie 
ale cdz robIC: jak sie nie da Inaczej, 
to trzeba sie przyzwyczaiC. 

F J J 

,, ual Blades to nawet nie stara szkola. To 

prehistoryczna szkola. Taka z czasdw 

' pierwszego street Fightera i Mortal 

Kombata. Pamietacie tamte gierkr? Je$li tak. to 

sprdbujcie je teraz porOwnaC do najnowszych 

odston tych serii. W co wolelibyScie zagraC, w SF 2 

czy w SF Alpha 3? Odpowied2 Jest prosta. Pierwszy 

tytul nie jest w stanie konkurowaC z drugim. A ze 

DB to wlaSnie prawie taki starusiertki SF. to i chyba 

nie powaiczy za diugo na arenie kieszonkowych 

fighterOw. 
Pierwsza rzecz. ktOra odepchnie Was od tej pozycji, 

to grafika. Tia nie maj^ za grosz kiimatu, Nic si$ na 

nich nie dzieje. Co z tego. te postacie sa w miar^ f? 

tadnie animowane. JeSli wygladaJa Jak ztozone z 

klockOw w ziych proporcjach przez rozwydrzonego i 

dzieciaka? Kazdy z wojownikbw posiada kilkanaScle 

ciosbw. Postacie ciachaJa si?, uderzaja. przebijaja i 

rzucaJa nawzajem. Przy okazji miecze pozostawiaJa 
kolorowe smugl, krew leje si? strumieniami. a 

ekranik rozbtyska co jaki$ czas. Szkoda Jednak. ie 
wszystko zostato stworzone bez polotu. Wystarczy 

spojrzec na dowolna Japortska nawalank?. Tam 
wszystko Jest przesaczone szczegdiami. choC nie 

twierdz?. ie to wystarczy. 
Potrzebna Jest tez delikatna nutka dekadencji... 

Tfuu. miafem na mySli oczywiScie nutk? magii. 

Magii, do tworzenia ktorej w du2ej mierze 

przyczynia si? muzyka. W DB nie Jest ona 

dopracowana. Nawet trudno mi okre^liC. co Jest w 

niej nie tak. Po prostu Jest slaba i Juz. 

Ale OK. pominmy kwesti? oprawy. Co pozostaje? 

Pi?C podstawowych trybdw - Arcade. Vs (po 

polaczeniu dwdch konsolek). Time Attack, Survival I 

trening. Sa one Juz tak oklepane, ze chyba zb?dnym 

b?dzle tlumaczenie, do czego sfuia. 
ChoC postacie sa rOznorodne. Jest Ich tylko... oslem 

plus Jedna bonusowa. Czy to aby troch? nie za 

malo? Poza tym ich design pozostawia wiele do 

zyczenia. Przez diugi czas staratem si? polubiC 

choCby Jedna z postaci, ale moje starania nic nie 

daly. Szkoda. fajnie Jest si? utoisamlab z 

prowadzona postacia. 
Przed potyczka wybleramy dwa supery, ktdre 

b?dziemy mogli wykonad po napelnieniu 

odpowledniego paska. Ale to nie wszystko. Oprdcz 

wykonywania specjali postacie b?da mogly si? 

leczyd podczas walki. 

Nie zrozumcie mnie i\e. DB nie Jest zta gra. Posiada 

porzadny system walki. dobra detekcj? kolizjl... 

Tylko ma to nieszcz?Scie. ie ukazata si? o dekad? za 

pdzno. I nie ma teJ magii, ktdra przykieilaby nas do 

CBA, Jak midd nieostroina pszczol?. W tej chwili 
konkurencja na GBA Jest niezwykie zaci?ta. A kiedy 

robi si? coraz ciaSnIej. najsfabsze pozycje zawsze 

odpadaJa. 
oc 

Sosofflak vs. CTdops. Upss, to 
cbYba nie ta bajka. Patnac na 
po^cie nie sposOb oprzet si; 
wratenin. ze aotorzY iRorowali 
$i« na sprawdzonych schematach 

Pewnie nie wiede. ale ten napls, 
ktdry widat na icianle za 
bobaterami, to haslo z czasOw 
drugiej wojny iwiatowej. 
Zostawiail je Amerykanie, ktOrych 
wojna zmusiia do niekonieanie 
przyjemnyth podrOty w rOtne 
egzotyane miejsca 

GameBoy 
IN/IAfSAZYINI ^ 

Wydawca: Metro 3D 
Gatunek: bijatyka 
Liczba graczy: 1-2 

OFIAFIKA 

Niestety. jak na gr? 
nowa, DB prezentuje si? 
0 wiele gorzej od 
odgrzewanych pozycji 
ze stajni capcomu lub 
SNK... 

D±W1^K 

Muzyka nie 
reprezentuje nic, co 
chclellbyScie usfyszed w 
taklej grze. Nie Inaczej 
jest z d2wl?kaml. 

GHYWALIM066 

Podia. Mama. Slaba. 
Cienka. Mlnimalna. 

i Uwlerzcle mi na slowo. 

4.0 
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MORTAl. KOMBAT 
DARK AI_I_IAI\ICE 
MK Advance na CBA byt niewypatem. MK: DA ma szans^ zmyc ztst slawf, ktbra 
otoczyta ostatnie gry z tej serii. □ a duzych konsolach nowy. odswiezony Mortal 

sprzedat si$ doskonale. Ten na CBA jest prawie 

idealn^ kopia wersjl z next-gendw. Czy zatem 

rdwniez Jest skazany na sukces? 

Do walk! staje dwunastu wojownikdw. Jest to na pewno 

stuszna liczba, ale i tak prawie dwa razy mniejsza niz na 

stacjonarnych sprzetach, gdzie mozna byto poszaleci 

dwudziestoma trzema postaciami. Tu spotkamy miedzy 

Innymi Sonie. Sub-Zero, Scorpiona. Jaxa, Frost, Li Meia, 

Kenshiego. Jak wi^c juz sami widzicie po tym 

podstawowym sktadzie, czeSC wymiataczy z poprzednich 

cze^ci wrdcita, dotqczyty tez nowe twarze. Nie wszystkich 

ujrzymy od razu, niektdrych zawodnikdw trzeba bedzie 

odkryC. Jest to jednak kropla w morzu, poniewaz mamy 

tu tuziny sekretow (wtaSciwie to dziesi$d tuzindw). 

Wystarczy zdobyC troche brzeczqcych monet, waiczac w 

ktOrymkolwiek z trybdw. i wej5c do Krypty. To takle 
mjejsce, gdzie znajduje sie wiele trumienek, a w nich 

ukryte bonusy. Sprawdzamy, ile kosztuje otworzenle 

interesuj^cej nas trumienki, placimy i patrzymy, co 

zdobyliSmy. W ten sposdb odblokujemy nowe postacie, 

areny oraz znajdziemy mndstwo innych $mieciuszk6w. 

Ale uwaga. w przeciwiehstwie do wersji na duze konsole 

tu w kazdej trumience znajdziemy jaki^ bonus! To chyba 

nagroda za obciecie liczby postaci. 

Je5li chodzi o tryby, to nie jest za dobrze. Jest Arcade. 

Survival i Link. W tym ostatnim zagramy z kolega po 

kabelku. Chyba nie zdziwicie sie, je$li napisze. ze do tego 
sa potrzebne dwie kopie gry. prawda? Ale oktadanie sie 

po gebach to nie wszystko, czego mozemy tu dokonae. 

Nie wygrywamy tylko dia satysfakcji. zakfadamy sie z 

Kung Lao zapatrzyt sif na pi^kny efekt odbicia otoczenia w tafli lody. 
Scorpion niecnie wykorzystat romantyczne rozkojarzenie oponenta i wystal 
mu kilka smacznych ciosdw na klati 

kolega o jakas sumke pleniedzy i zwyciezca zgarnia cata 

pule. 
Zagramy rOwniez w dwie mini-gierki. Beda to: szukanie 

przedmiotu ukrytego w jednym z kubkOw i tamanie 

skalnych blokdw, gdzie nawalamy bez opamietania w 

klawlsze. Nie jest to nic nadzwyczajnego, ale zawsze 

mozna sie wyluzowaC przed kolejna potyczka. 
Nie tylko ilo^d postaci zostata zmniejszona o potowe. 

Kazdemu zawodnikowi wycieto walke z bronia w 

lapkach. Tak wiec zostaty po dwa style, ale uwierzcie mi, 

ze to w zupetnoSci wystarczy. Jest duzo technik, ciosy 

fatwo taczy sie w kombosy, a nawet miesza techniki. 

Arena jest do$t duza, ale ograniczona. Podobnie jak w 

Tekkenie. mozemy poruszaC sie na boki, wiec nie ma 

problemOw z szybka ucieczka. 
W kazdej z miejscOwek na podtoze zostaty potozone 

tekstury, ktOre jakoScia wyprzedzaja te zastosowane w 
TA o gtowe. Rdwniez tfa nie pozostawiaja wiele do 
zyczenia. Czasami nawet maja animowane elementy. 

Postacie juz nie maja prostych kolistych cieni, ale 

imitujace takie liczone w czasie rzeczywistym. Ponadto 
w niektOrych miejscach zaobserwujemy ciekawe efekty. 

Na przyktad na mroznej arenie, wchodzac na Idd, 

zobaczymy odbicie naszych bohaterdw. Nie zapomniano 

0 wizytdwce serii - Fatality. Po wygranej walce 

wklepujemy odpowlednia kombinacje i masakrujemy 
nieprzytomnego wroga. 

Brnac dalej w zagadnienia graficzne. nie sposdb nie 

wspomniet o doskonatej robocie, ktdra odwalili ludzie 

odpowiedzialnl za przenlesienie trdjwymiarowych 

postaci na takie, ktdre moze ..obstuzyC” CBA. czyli 

dwuwymiarowe. Wojownicy sa cluzi i doskonale 

animowani. Wta$ciwie kazdy cios wyglada tak. jak 

powinien. 
Wybierajac wojownika mozemy zmieniC jego kolor. Ale 

tak naprawde zawsze bedzie taki sam obrazek, tylko 

jego ubarwienie sie zmieni. W ten sposob odnosimy 

wrazenie, ze mamy kilku Scorpiondw, a jest tylko jeden. 

Podczas samej walki kamera objezdza zawodnikdw, 

przybliza sie i oddala. Krew eksploduje z trafionych 

cze^ci ciata, laduje na podtodze i pozostaje tarn do kohca 

walki. Przy tym zawodnicy wykrzykuja co raz; „HA!', 

..Ugh", albo ..Aaaa...". Muzyka. ktdra dudni z gtoSniczka 

nie kazdemu przypadnie do gustu. Kawatki sa raczej 

ciezkie, choC dobrano je tak. zeby nie przeszkadzaty w 

zabawie. 
Sterowanie zostato rozwiazane w doskonafy sposdb. A i 

B odpowiadaja za cios i kopniak, a spusty za blok i 

zmiane stylu. Ciosy wychodza szybko. a zawodnicy 

ochoczo reaguja na nasze zadania. 
MK: DA jest $wietna bijatyka. Nie tylko ze wzgiedu na 
dobry system walki. Ten tytut jak zaden inny na CBA 

wykorzystuje miejsce, ktdre znajduje sie na karcie, a ma 

go duzo. 
MK: DA zostaf wci^niety na kart, ktdry jest ponad dwa 

razy wiekszy pojemno^ciowo od standardowych. To o 

czym5 musi Swiadczyd. Wyprodukowanie takiego sprzetu 

nie jest tanie, wiec autorzy musza byt Swiecie przekonani 

0 niewatpllwym sukcesie ich dzieta. Nie zawiedzmy ich 

zatem. 
OC 

Ekran wyboru zawodnika. Jeszcze 
widae tu tylko podstawowy sktad, 
ale za chwile dot^czy do niego 
Ouan Chi. Wciskajac Select mozna 
obejrzec krotka historie 
podswietlonego fightera. 

Jax wystartowat do Frost. Nie 
przewidziat jednak, ze serce tej 
panny jest zimne, jak Idd (tez mj 
niespodzianka). Nie uwlerzycie, ale 
chwile Pbzniej objat ja swoimi 
metalowymi iapskami. 

Kenshi, mimo tego, ze jest 
niewidomy, potrafi na kllometr 
poczuc niezte sztuki. Malo tego 
ma swoje sposoby na podryw. 

GameBoy 
Wydawca: Midway 
Gatuneic bijatyica 
Liczba graczy: 1-2 

QRAFIKA 

Absolutnie plerwsza llga 
na CBA. MK: DA 
wyglada nawet leplej 
nl2 Tekken Advance. 

P±WI^K 

Niezly gfos narratora. 
muzyka I odglosy walki. 
chot nie rewelacyjne na 
pewno nie zawodza. 

BHYWALM066 

NIgdy nie sadzHem, ie 
to powiem, ale w 
Mortala gra sie 
nadzwyczajnle dobrze. 
Po skortczonym 
Tekkenie jest to kolejna 
obowlazkowa lektura w 
bibilotece fana 
mordobit. 
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LOGA 
DQTELEFONdW 
NOMA i SIEMENS 
Neo Plus 1 Neo Plus 2 

1 
0001 0002 

Neo Plus 3 Neo Plus 4 

LZ3S2+J 
0003 0004 

Dreamcast PS2 

Dreamcastj 

1
1

 

0005 0006 

Xbox GameCube 

xeox GAM E C U B E 

0007 0008 

Square Final Fantasy 

LJQUARlfl I$‘FIN(1LF(INT(ISV‘§1 
0009 0010 

GTAIII Konami 

1 <^mm\ 1 
0011 0012 

MGS2 Pro Evolution! 

TIBSW ddMgUOLUTigr 

0013 0014 

Namco Tekken 

0015 0016 

Halo PlayStation 

II 1 Pla>'Station | 
0017 0018 

Aby otrzymac logo do swojego 

telefonu wystarczy wystac wiadomosc 

SMS w nast^puj^cym formacie: 

„NEO XXXX’’ - dia telefonow Nokia 

„NEO sXXXX” - dIa telefonow Siemens 

pod numer 7316 

1U j^J ^ 1U _F J 

Pytanie: lah nazyuia sia laponshl adpowladniK 
serii Pro Euoiution soccar 
a) Supar soccar Euoiution 
b) Pouior Pro syuahu Shuto Football 
c) uiinnino Eiouon 

JMI GMani VBigc uoiiM ■ lataiii kukuKii. 
laysiii SMS poo noaior 

0 traM a. I lus c wpnmzm iBsfiMi mo 
(coin: ..loo r. ..loo S' iib ..mo n 

A nagrody sa przednie. 
- Dwumetrowy banner PES2 + PRO EVOLUTION SOCCER 2 na PS2! 
- Trzy zestawy: koszulka + c^apka -i- brelok + naszywka 
- Dwa zestawy: recznik + czapka -i- naszywka 

gdzie literki XXX symbolizuja numer 

loga - moga to bye literki od 0001 do 

0018. 

Aby wystac logo koledze/kolezance 

wystarczy wystac wiadomosc SMS w 

nast^pujacym formacie: 

„NEO XXXX.YYYZZZm” - dia 

telefonow Nokia 

„NEO SXXXX.YYYZZZYYY” - dia 

telefonow Siemens 

pod numer 7316 

Gdzie literki XXXX symbolizuja loga - 

moga to byd numery od 0001 do 0018, 

a litery YYYZZZYYY odpowiadaja 

numerowi telefonu znajomego, 

wpisanemu bez prefiksu. 

I 

Koszt jednego SMSa wynosi 3zt + 

Vat. 

Ustuga dostapna w sieciach Idea / 

Plus / Era. 

Koszt jednego SMSa to 2 zT + Vat. 
Usfuga dostopna w sieciach komorkowych Plus/Era/ldea. 
Regulamin konkursu w siedzibie organizatora. 



STREET FIGHTER ALPHA 3 
2ycie jest nowel^. Samo 2ycie jak szalone wci^i gna do przodu, a 2ycie capcomu 
idzie swoj^ drog^. nie daj^c satysfakcji wrogom. 

GameBoy 
Wydawca: Capcom 
Gatunek: bijatyka 
Liczba graczy: 1-2 

in^to juz sporo czasu od pojawienia si$ I ri I Piei^szej edycji'Ulicznego Wojownika". a mimo 

UL^J to autorzy nlekoriczacej sie opowleSci wciaz nas 

zaskakuja. Mam mozllwo^e zabawienia si? w doktora, to 

ja wykorzystam. Zbadam mistrzowski tytuf - Street 

Fighter Alpha 3! 
Nie ma co $ciemnlaC. Wycisneli z tej konwersji. ile tylko 

mogli. W Street Fighter 2 mieli$my do wyboru jedynie 

kllka postaci. Jest to nic w pordwnaniu z trzydziestoma 

fighterami z SFA3. M. Bison. Charlie. Chun-Li, Sagat, Fei- 

Long, Dee Jay, Dan, Guy, R. Mika, Birdie. Akuma, Ryu. E. 

Honda, Cody, Karin. Vega. Blanka, Ken. Juli, Dhaisim, 

Sodom, Cammy, Adon, Zangief, Juni, T. Hawk. Rolento. 

Sakura, Gen, Barlog, Rose - oto nasza gwardla. DIa 
hardcore’owcdw jeszcze trzy postacie do odkrycia. Kazdej 

z nich przypisano specjalne ciosy, comba i szczegdinie 

dopracowane animacje, jednak troszeczk? uproszczone w 

pordwnaniu z tymi z automatdw czy innych konsol - a to 

ze wzgl?du na ograniczona pojemno$d kartridza 
GameBoya. Ale nie ma co si? bac! Jest dobrze. a nawet 

lepiej! Wojownikow mozna zmieniae jak r?kawiczki. a to 

ze wzgl?du na ich roznorodnoSt. TIa tez zrealizowano 

wybomie, nie ma mowy o rzucaj^cych si? w oczy 
niedordbkach, chociaz w stu procentach zadowoleni byC 

nie mozemy. Cz?§d z nich jest oczywiScie "zywa" - w 

trakcle walk! powiewa chor^giewka, albo ludzie wiwatuj^ 

po szczegPInie udanym zagraniu. Nie mogto zabrakn^d 
novum w seriach Alpha, czyli jednego z trzech rodzajdw 

ISM-dw. Co to takiego? S^ to systemy walkl, ktdre rdzniq 

si? ilo$cia wykonywanych combosdw, sita ciosdw etc. Na 

przykiad, po wyborze X-Ism mamy tylko jedno super 

combo do wykonania, ale zadaje ono najwi?ksze 

obrazenia. Minusem tego stylu jest staba odporno$C na 

ciosy. Na pewno kazdy dostosuje wfasne potrzeby do 

ulubionego bohatera. 

Sakura bezlitoinie rozprawia si^ z Nashem - kumplem Culie'a z wojska. 
Sakura w petnej okazalosci z prawej strony... 

pifiijijjjjjijirjijjjijjj'l 

Znanym przez graczy elementem zabawy byty 3- 

stopniowe poziomy sity. rozmieszczone na szeSciu 

przyciskach. W pewnym sensie developerzy sprostali 

zadaniu, bo staba r?ka to trigger L, noga - R. ^rednie 

uderzenia wykonujemy przy jednoczesnym wciSnl?clu 

mocnej ndzki lub r?ki (A, B) razem z lewym albo 

prawym triggerem, a sllne - odpowiednio przy uzyciu A 

lub B. Takie rozwiazanie wydaje si? w porz^dku. ale w 

walce prawie w ogdie nie viA^konujemy Srednich 

ciosdw. Juz lepiej by byto. gdyby zrezygnowano z takich 

kombinacji. 
DIa zupetnie poczqtkujqcych adeptdw sztuki walk! 

przeznaczono tryb treningowy, pozwalajqcy podwiczyC 

wszystkie dost?pne ciosy. Oprdcz tego, w trakcie 

pojedynku mamy mozliwoSc obejrzenia list ciosdw. DIa 

zapominalskich w sam raz. 
Pewnie kazdy zadaje sobie pytanie, jak jest z dynamik^ 

gry. Przecie7^,."otalny zdttodzidb nie opanuje od razu 

szybkiego sty;u, natomiast \A/yuczony gracz b?dzie 

narzekat na spowolniona rozgrywk?. Ten problem 
rozwiqzano juz dawno, ale warto go przypomniec. Otdz 

po wyborze zawodnika i rodzaju Ism. pozostaje jeszcze y 

pr?dkos{!: pojedynkdw. Nic prostszego. Turbo 1 to nieco/ 

wolniejsza zabawa niz idealne dia zaawansowanych \ 

graczy Turbo 2. Brawo! Niezaleznie zresztq od wyboru 

tempa. Street Fighter Alpha 3 to jedno z najszybszych I 

najbardziej dopracowanych mordobld. 

Wiele godzin grania, duzo rzeczy do odkrycia, czas 

sp?dzany przy ulepszaniu swolch umiej?tnoscl, bardzo 

dobra grafika, duzo zremiksowanych utwordw 

muzycznych - czy to Street Fighter, czy gra idealna? Jak 

powiedziat kledyS mdj znajomy; "Pyk, pyk, naleSnik". Nie 

wiem, 0 co mu chodzito, ale na pewno chclatby jeszcze 

jedna rundk?. No to do roboty, bo warto! 
FoTeL 

Trzydziestu fighterow z kilku gier? Jak najbardziej! Postarajcle si« o 
ukryte POStackL^^ 

n-Li to kolejna zawodniczka, ktdra potrafi sprat nawet najtwardzi 
rpta W tvm nrrwnadbu Hens 

GRAFIKA 

DO Odkrycia jest troch?. 
a grania jeszcze wl?cej. 
Wiele godzin 
prawdziwej frajdy 
obijania kogo§ po buzi. 

Przekonwertowana 
cafoSd nie wygigda 
najgorzej. ale chciatoby 
si? zobaczyC petna moc 
sllnika graflcznego. 

0±W1^K 

Krzyki, ryW. odgfosy 
uderzen. Do tego 
ciekawe remixy znanych 
fanom kawafkdw. 

GRYWALNO^d 



BREATH OF FIRE ii 
Chocia2 erpegi to w gruncie rzeczy ciekawe pozycje i lubif w nie grat, jest jedna rzecz, 
ktOra potrafi mnie od razu zniechecit do danego tytulu: zte wprowadzenie. Zte, czyii takie, 
ktOre albo catkowicie nic mi nie wyjaSnia, albo kaZe mi zapamietat skompiikowana historie. □ a szcz^$cle. druga Breath of Fire, w 

odrdznieniu od pierwszej. nie kaze graczowi 

spami^taC dfugiej i nudnej historii o odwiecznym 

konflikcie, klanach, polityce i ogdinym niefarcie 

zyciowym. Zaczynamy graC, pojawia si? jakie$ oko, ktdre 

co§ tarn mamrocze, po czym przechodzimy do gry 

wta^ciwej. Chfopczyk, w ktdrego si? wfaSnie wcieliliSmy, 

zasypia pod pos^giem smoka i... Budzi si? niby w tym 

samym miejscu, ale jednak cos sid zmienito. Nikt go nie 

pamidta, o jego siostrze i ojcu nikt nigdy nie sfyszat... 

Dziwne. Ale sktania do gry, bo gracz ma ochot? 

dowiedziet sl§, co tak naprawde sid stafo. w miar^ 
grania, dowiadujemy sid coraz wi^cej o Swiecie i o roll 

gfdwnego bohatera. To naturalne przej^cie i bardzo 

przypadto mi do gustu. 

Niestety, wciaz widaC, ze ta gra to odnowiony zabytek z 

czasOw SNESa. Pomijam staroszkolna grafik^, ktora tak 

naprawd? moze sie podobaC. Sama mam slaboSC 

do ^miesznych postaci, ptaskich tet i mangowych 
buziek w menusach. Zamiana tego na coS innego, 

bardziej nowoczesnego, byfaby krzywdzaca dia 

BO FI I - ta gra jest stara i wszyscy to wiedz^. 

Niech zatem b^dzie to widaC. 
Skrdty w menusach, spowodowane mata iloSciq 

miejsca na literki, zajmujace pOt ekranu dialog! i 

CO najwyzej czteroliterowe imiona Swiadcza 

Jednak o pewnej niechluJnoSci wydawcy. 

Poprawienie tego podniostoby komfort gry. A 

tak, przegl^dajqc spis posladanych 

przedmiotdw, staramy sie dopasowab 
absurdalne momentami skrdty do prawdziwych 

sidw w J^zyku angielskim. Jakby tego byto 

mafo, w tfumaczeniu z japoiiskiego Jest par^ 

nieScisfosci - znaj^ Je posladacze gry w 

wersji na SIMESa. Byfam Jednak pewna, ze 

teraz, w nowej wersji, zostanie to 

poprawione. Jakze sid rozczarowafam. Mam 

wrazenie, ze Capcom nie poprawif tak 

naprawdd nic, licz^c na wysoka sprzedaz, 

ktdra ma mu zapewnib dobry, znany tytuf. 

Nie Jest to najlepsze podej^cie. 
Wprowadzono Jednak coS nowego: wymian^ 

przedmiotdw przy pomocy kabla. JeSli nasz 

kolega znalazi Jakis przydatny dIa nas przedmiot, 

mozemy si^ z nim wymienib na inny - taki, ktOry 

u nas tylko zajmuje miejsce. Dobra rzecz. 

Ciekawym patentem, znanym z tej serii, sa 

wyJatkowe zdolno^ci kazdego z cztonkdw druzyny. 

towienie ryb, przeszukiwanie terenu w 

poszukiwaniu ukrytych przedmiotdw, a nawet 

GI?. 

% 

A 

Dopakowana druzyna staje do walki z liliowym, kudtatym 
stoniem. Albo ja jestem dziwna, bo tego nie rozumiem, albo 
Japonczycy sa dziwni - bo wymyslaja takie rzeczy. 

pokonywanie przeszkbd na drodze przy pomocy 

dluglch tapsk Jednego z kolezkOw - to zawsze 
bawi. No i Jest dodatkowym urozmaiceniem gry, 

poza tym polegajacej gfbwnie na podnoszeniu 

statystyk w licznych walkach. A skoro Juz o walkach 

mowa - Jest ich mndstwo. Wystarczy wyJSb z 

V miasteczka i zrobib pare krokbw, zaraz 

V pojawia sie chodzacy worek treningowy. 
^ Na szcze^cie poziom trudnoSci nie Jest 

specjalnie wysoki i poza 

H y momentami, kiedy fabula Jest tak 

\ H ustawiona, zebySmy przegrali, 

Y pokonanie sapiacego dziwadta 

V nie Jest nazbyt skomplikowane. 

W miare rozwoju postaci, 

zyskuja one tez zdolnoSci przemiany 
w potezniejszych wojownikbw - gtowny 

bohater oczywiScie przemlenia sie w smoka. 

Przemiany innych cztonkbw druzyny ciezko 

okreSlib, bo sa to po prostu fantastyczne 

stwory, niepodobne do niczego. MaJa Jednak 

bardzo skuteczne zdolnoScI ofensywne. 

Pomimo wielu interesuJacych zapowiedzi, 

niewiele Jest - Jak na razie - erpegbw z 

prawdziwego zdarzenia, dostepnych na CBA. A ten 

zapewni graczowi JakieS trzydzieSci godzin 

przyzwoitej zabawy. Czy warto zatem kuplb BOFII, 

pomimo Jego wad, pomimo anachronicznej 

oprawy? Tak, zdecydowanie tak. w kohcu w 

erpegach nie o wyglad chodzi, ale o fabute. A ta 

Jest w BOFII pierwszorzedna. 
Anek 

a Nina LV.59 
■ 

A tu - menu. Z wszystkimi tymi co-najwyzej-czteroliterowymi 
komendami. Naprawde, prosciej chyba byloby uzyc jakichs 
tatwych do rozszyfrowania ikonek. 

^ pif -It 

Wprowadzenie. Bardzo sensowne, 
zachfcaJace do grania I nie 
przeladowane informacjami. Trzeba 
nam takich gier. 

GameBoy 
IVIAC3AZ7V^IM ^ 

Wydawca: EA 
Gatunek; FPS 
Liczba graczy: 1-4 

OPkARKA 

Archaiczna, zwfaszcza 
jeSII wspomnimy Golden 
Sun. Nie przeszkadza to 
Jednak w grze - nie tak 
bardzo. jak ogromne 
okna diaiogowe. 

P±WII^ 

Przyjemny. Ale po 
dfuzszym czasle mo2e 
nieco nuzyb. 

BHYWALIM06d 

Wysoka. Starob czy me. 
BOF to dobra seria i 
nawet lekkie potkniecia 
w ttumaczeniu czy 
ucigiliwe skrOty w 
menusach nie moga 
tego zepsub. 
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zaczyna si^ gra. Zeby bardziej nas zach^cic do walki o kas^, raczy 
si^ nas tzawa opowiescia o niefarcie handlowym naszego 
tatuska. Potem wybieramy bosmana i przechodzimy do 
konkretdw. Kazde miasto wyglada mniej wifcej tak samo, wi^c 
nie ma sensu bawic si$ w zwiedzanie. 

SEA TRADER: RISE OF TAIPATy 
Marzysz o morskich poclrd2ach, przygodach, malym handelku towarem z ladowni 
statku? Cd2. Sea Trader skupia si^ na tym ostatnim. 

obecnych czasach robienie kariery jest 

rownoznaczne z wdzianiem garnituru, 

wczesnym wstawaniem, byciem pod komdrka i 

uSmiechaniem sie do szefa. KiedyS wystarczyto tanio 

kupid, drogo sprzedaC. StrdJ si? nie liczyf, a od pewnej 

iloSci zarobionych pieni?dzy takze zachowanie przestaje 

przeszkadzac. 
Juz Fenicjanie w czasach starozytnych prowadzili handel 

na szeroka skal?. CraJac w Sea Trader, nie cofamy si? az 

tak daleko - tylko JakieS 600 lat. wtedy towary 
przewozono na statkach, nie trzeba byto ptaciC podatku 

ani eta, a najwi?kszym zagrozeniem byli piraci - z ktdrymi 

zreszta mozna si? byfo dogadaC. WtaSnie w takim 

przedziale czasowym ladujemy, zaczynaJac gr? w Sea 

Trader; Rise of Taipan. 
Na poczatku wybieramy dIugoSd czasu gry, okreSlamy 

imi? kapitana (czyli nasze) oraz naszego statku. Zaraz 

potem ladujemy w porcie, gdzie zaopatrujemy si? w 

jakies dobra, po czym wybieramy sobie miasto docelowe 

i odbijamy. Na poczatku trudno si? zorientowac, na czym 

zarobek Jest najlepszy - poza tym. na te naprawd? 

drogie towary najpierw trzeba zebrac fundusze. Kiedy juz 

uciutamy troch? grosza. dobrze bytoby udaC si? do 

ageneji celnej, ktPra jest tylko fasada dla miejsca handiu 

towarem o wiele bardziej rentownym. ale nie do kohea 

legalnym. Wtedy tatwo pomnozymy nasze zasoby. W 

przypadku spotkania statku strazniczego mozemy albo 

wpuSciC ich na statek i zaproponowaC drobna 

gratyfikaeje finansowa w zamian za ustug?. albo od razu 

ostrzelad ich z naszyeh dziat poktadowych. Podobnie 

mozemy si? zachowad na widok piratPw - wbrew 
bojowym hastom. starcie z nimi nie szkodzi nam az tak 

bardzo. Po kilku walkach na morzy wystarezy udaC si? do 

dokdw i zaptacid za napraw? statku. Przy tej samej okazji 

warto wprowadziC kilka usprawnieh w naszej lajbie. 

Problemy z brakiem plynnosci finansowej rozwiazujemy, 

biorac pozyezk? w banku. Niestety. jesli zbyt dtugo 

b?dziemy odktadac splat? dlugu, zaczna nas Sciagat 

fowey gldw. wtedy dobrym pomysfem jest sptata cz?Sci 

zobowiazah i zakup mapy nowego terenu w ageneji 

celnej. Prawdopodobiehstwo. ze towey glow poplyna za 

nami w okolice zachodniej Europy. je$li naraziliSmy si? w 

Azji Poludniowej, jest niskie. 
I tak w skrdcie przedstawia si? ta gra. Moze nie brzmi 

rewelacyjnie, ale po kwadransie z nia b?dzlecie siedzieC i 

mySleC. czy lepiej wejsd w jedwab. czy raezej 

zaryzykowaC z drewnem i zelazem. 

Niestety. chociaz pomysf jest bardzo dobry, to jednak 

wykonanie zasfuguje na duzego prztyka w nos. 

Najbardziej zaawansowana animaeja, jaka uSwiadezymy 
na ekranie, jest nasz stateczek. ptynacy z jednego portu 

do drugiego. Gala reszta - pogaw?dki z usfugodawcami. 

bitwy morskie. wptyni?cla na mielizny - sygnalizowane 

sa statyeznym obrazkiem I stosownym komentarzem od 
naszego bosmana. Nie wierz?. nie mog? uwierzyC. ze 

nie datoby si? tego zrobic tadniej. CBA ma tak 

zaawansowane mozliwo$ci grafiezne, ze wrzucanie paru 

kolorowych obrazkPw zamiast anlmacji uwlacza naszej 

godnoSci. Z grzecznoSci przemilez? spraw? muzyki - 

powiem tylko tyle: wytaezeie ja na poczatku. tak b?dzie 

najlepiej dla wszystkich. 
Sea Trader to dobra gra dla wszystkich tych, ktdrzy jak 

ja nie lubia wysilaC si?, skaezac po platformach i 

zbierajac nikomu niepotrzebne Smieciuszki. Jest nawet 

szansa, ze dtuzsza zabawa z ST czegoS kogo$ nauezy - 

moze dzi?ki zaprawie na GBA stanie si? za jaki$ czas 

znanym przedsi?biorca? 
Anek 

Tym razem trafilam na kogos lepszego niz ja. Trudno. Ale walka byta 
przednia! 

Pierwsza wazna decyzja. Lepiej zaladowae troche orzechdw i 
kwiatuszkdw, czy lepiej postawic na drewno? Nie ma problemu - gdziei 
to w koheu sprzedamy z zyskiem. 

Potyezka z piratami. To moze bye niebezpieczne. Z drugie] strony, 
mozemy sprdbowat abordazu i okra^c piratdw - zawsze to 
dodatkowy zarobek, catkowicie wolny od podatku. 

Kolejna podrdz morska. Co spotkam 
tym razem - piratdw, syreny czy 
jeszcze coi ciekawszego? 

Jedno ze zdarzeh losowych. Nasz 
bosman troche sie wystraszyt, ale 
nie stato sie nic, czego nie da sie 
naprawic w dokach za pare stdwek. 

strdte porzadku. Niestety chtopaki, 
tym razem nie wioze zadnego 
nielegalu, wiec nie zarobicie na 
mnie. Do zobaezenia! 

GameBoy 
Wydawca: Jaleco 
Gatunek: strategiezna 
Liezba graezy: 1 

GRAFIKA 

Statyezna. Mogfoby byC 
lepiej. bo tak mamy 
nlefajne wra2enle 
niedopracowania. 

D±WI^K 

Nie ma o czym mPwIC. 
Uznajmy. ze go nie ma I 
ju2. 

GRYWALIM066 

Bardzo wysoka. Proste 
sterowanie, jasne 
zasady I mo2liwoSC 
grania weiaz I wclgz - 
niewiele gier mo2e si? 
tym poszczycIC. 



chtopczykiem. ml$kiem, panterq I tygrysem w 

rolach gfPwnych. Mowgii postanowif wrPcIC do diungli 

- widocznie ..mlastowe zycle" w wiosce dopleklo mu 

wystarczajaco. Shere Khan przygotowuje mafy 

rewanzyk za ostatni raz, ale nie to jest gtdwnym 

kazde spotkanie z jakim$ zwier7atkiem (wilkiem, 

motylkiem...) przenosi nas do mini gry. Zato^enie jest 

proste - na ekranie pojawia sie ileS tarn elementPw 

ukladanki. cz^tt z nich zostaje zamienlona miejscami. 

trzeba je poskiadaP z powrotem. Na raz obracamy 

kwadrat ztoiony z czterech elementPw. Nie jest to 

szczegdinie trudne na zadnym z dwdch dostepnych 

poziomPw trudnosci - ale takie ma byC. RozwiazuJac 

poprawnie te ukladanki. zbieramy punkty w grze. 

Bardzo mi si^ ten pomyst podoba. 
DIa chcacych potrenowad jest tez opcja .puzzle' w 

menu gtdwnym. Stamtad przenosimy sie od razu do 

tamigfdwek. To tet zasluguje na pochwale - dobrze jest 

najplerw zrozumied ogdiny mechanizm dziafania. zanim 

wezmie si? za gre. Zwiaszcza. jak ma sie sze§d lat i nie 

lubi przegrywaC. 
Co do grafiki, nie moge powiedzied, teby tapafa mnie za 

serce. Owszem, jest kolorowa, ale podczas biegania po 

dzungli nie raz mdj Mowgii zaplatat sie catkowicie - nie 

zawsze widad. gdzie jest $ciezka. a gdzie nie. I jest to 

wina tylko i wytacznie kiepskiego rozrysowania terenu. 

Poza tym. co tu duzo gadad - mniej wiecej tyle samo 

mdgt pociagnad CB color na CBA spodziewaiam sie 

wiekszego dopracowania i lepszych efektdw. MozliwoSd 

obejrzenia urywka filmu miedzy jednym etapem a 

drugim nie jest zadnym zadoSduczynieniem. 

The Jungle Book 2 to dobra gra ze zla grafika. Czy 

warto sie nia zainteresowad? Czy ja wiem - chyba tylko 

GameBoy 
IN/IAC5AZYIXI ^ 

Wydawca: Disney 
Gatunek: platformdwka 
Liczba graczy: 1 

THE JUNGLE BOOK S KIM POSSIBLE 
Skrzy2owaiiie Lary Croft z Atomdwkami. 
oczywiScie, na podstawie kreskdwki. 
OczywiScie, niedostepnej w Polsce. 

az zaczynam zatowad, ze tej Kim Possible sobie, 

pdki co. w Polsce nie poogladam. JeSli bowiem 

ze swietnych kreskdwek (Atomdwki) powstaJa 

fatalne gry, to z Jak dobra musiata byd kreskdwka. z 

ktdrej zrobiono tak ciekawa i przyjemna gre? Oczywiscie 

zartuJe - to nie jest stuprocentowa reguta. Ale jak widad 

- mozna zrobid dobry tytut bazujacy na znanej marce. 

Poniewaz lektura strony poswieconej serialowi nie 

rozja$nita mi specjalnie w glowie, nie bede udawad. ze 

wiem, kto jest kto i o co tak naprawde chodzi Kim 
Possible. Jak jednak widad po ocenie gry - nieznajomoSd 

podstaw fabuty nie jest zadna przeszkoda, zeby sie 
dobrze bawid. Kim Possible jest zwinna, niezle ttucze 

piastka. ale wykonanie eleganckiego wykopu ala Bruce 

Lee tez nie jest problemem. Poza tym. skacze, biega, 

dwiczy salta wskakujac na wyzej potozone ptaszczyzny i 

strzeia, jeSli znajdzie pistolecik. 
Kim biegnie caty czas w prawo, tak samo, jak to miato 

miejsce w rPznych klasycznych shooterkach. Tutaj jednak 

preferowany jest kontakt osobisty z wrogiem - zeskok, 

strzat w dziOb, ewentualne poprawki i wroga nie ma. Az 

do nastepnego. Pod koniec kazdego etapu wrogPw zlazi 

sie cala chmara i trzeba sie niezle naklepad po 

przyciskach, zeby ich sttuc, nie zostajac zadeptana. Im 

lepiej klepiemy. tym dziksze kombosy odpala nasza 

rudowtosa kolezanka. Naprawde wyglada to imponujaco. 
Mimochodem zbieramy rOzne przedmioty - niektdre 

stuza tylko do cel6w kolekcjonerskich. inne podnosza 
nasz wachlarz mozliwosci ofensywnych (wspomniany 

wyzej pistolecik), a jeszcze inne. jak to w platformerkach 

bywa, dodaja nam sit witalnych. Jednak podstawowym 

elementem zabawy jest walka na pie^ci I to mi sie 

najbardziej podoba - koniec ze skakaniem na glowe. 

przeskakiwaniem, turlaniem sie po nogach - nareszcie 

bohaterka, ktPra przechodzi do konkretdw i dobrze jej to 

wychodzi. 
Grafika? Zabawna. Bardzo kolorowa i momentami az 

przesadna (kolorowa, migajaca podtoga w dyskotece 

potrafi przyprawid o bdl oczu). Niewiele sie dzieje na 

planszach, ale za to Kim jest Swietnie animowana - Jet Li 

moze sie schowad. No, prawie. 
Kim Possible nie jest jednak gra idealna. Czasem 
potyczka toczy sie w miejscu, ktdrego prawie wcale nie 

widzimy. Czasem okazuje sie. ze pokonali^my kogo§, 

waiczac z nim przez zamkniete drzwi. No i wystarczy 

przejSd sie w te i z powrotem obok miejsca, gdzie lezaty 

power-upy, zeby znPw mdc je zebrad - chociaz to nie jest 

moze minusem sensu stricte, a jedynie nadmiernym 

utatwieniem. 
Platformdwek na CBA jest tyle. ze nie podjelabym sie 

ustawiania ich w kolejnoSci jakoSciowej. Nie umiem tez 

jednoznacznie powiedzied, czy warto zainteresowad sie 

Kim Possible - jednostajno$d zabawy niektPrym moze nie 

przypaSd do gustu. Sadze jednak. ze to dobry wybdr, ]ei\\ 

chcemy kupid cos dia mtodszej siostry - poziom trudnosci 

nie jest wySrubowany, zasady tatwo pojac, a ciosy 

najlepiej sie wykonuje, klepiac maniacko w klawisze. 
Anek 

Dopracowana, chociaz 
prosta. TVpowo 
kreskOwkowa I to jest 
w nlej dobre. Czasem 
razi nagromadzenie 
kolordw. 

PZWI^K 

Najlepiej wyfaczyd. bo 
dziarskle melodyjkl, 
chociaz na pozOr 
pasujace do klimatu, 
zaczynaja draznid. 

BRYWALIM066 

zaskakujaco wysoka. 
Niezfe ciosy. proste 
sterowanie i tadna 
bohaterka sprawlaja. ze 
chce sie grad. 

Kim wtasnie pokonata kolejnego 
przeciwnika na densflorze. Albo to, 
albo mial atak padaczki od tych 
wszystkicli swiatel. 

batwanem. Bafwan jest tak samo 
mato wytrzYmafY, jak reszta 
przeciwnikdw - dvua ciosy i po nim. 

GRAFIKA 

GameBoy 
IVIACSAZYIXI ^ 

Wydawca: Disney 
Gatunek: platfori^wka 
Liczba graczy: 1 

GFIAFIKA 

Biedniutka. tamigtPwki 
sa malo wymagajace, 
ale teren dZungil mozna 
przedstawld lepiej. 0 
wiele lepiej. 

a±wi^K 

Jak to u DIsneya - 
wesoiutkle melodyjkl. 
Dia zwolennikOw. 

grywalnd66 

Catkiem przyzwoita 
zabawa dia miodszych. 
prosta ale mifa. Stars! 

szybko sie znudza. 

^ mdwimy tu jednak 0 oryginale. tylko 0 

j tematem gry. me Jungie book z to raczej prosciuiKa 

; zabawka dia miodszych posiadaczy CBA. Pomimo 

i czterech przyciskdw dostepnych w konsolce. kierujac 

i Mowgiim wykorzystujemy tylko jeden, odpowiadajacy 

\ za przyspieszenie kroku. Przedmioty same wskakuja 

nam do kleszeni (czy raczej za przepaske na biodrach), 

kiedy do nich podchodzimy. JeSII droge biokuje nam 

glaz. mozemy bye pewni, ze za chwile pojawi sie kt6re$ 

z naszyeh futrzastych przyjacidl i powle nam .0 tak. 

teraz juz mozesz przesuwad przedmioty' - od tego 

momentu wystarczy dobrze sie ustawid i sprawa 

zalatwiona. Mowgii spedza wlec czas. szwendajac sie 

po dzungli. zbleraj^c $mieciuszki i ukladajac lamiglPwki. 

0 ktPrych za chwile. Od czasu do czasu dowiaduje sie o 

zadaniu typu „przynie$*wynie§", ktPre sprowadza sie 

do ppj$cia w okre^lone miejsce I zabrania lez^cego tarn 

przedmiotu, kteiry umozliwi posunlecie sie dalej w grze. 

Chociaz brzmi to nudno. to zabawe ratuja wspomniane 
przeze mnie przed chwila tamigfpwki. Niby nic, ale 

cieszy. Przej^ie od spaceru po dzungli jest proste - 

Tak vtainie vyglada uUadanka. 
Elementbii przybyiia 11 miar« 
rozNiazyNania kolejiiycb 
zagadek. w krytyeznej sytuacji 
motna uzyt poprzednio 
znalezion^ Mepsydry z piaskiem 
- dziekf temo zyskujemy na 

nasie- ^ 

Moffgli na potence. Byle jafca ta 
ittungla, prasda? Ho i te 
monstnalne grzyby. 
Zdecydowanle, ktoi nial kase za 

WLCUy, JC3II II<I34C: I UU4.CI laLwww . 

oszalato na punkeie filmu. W innym przypadku - lepiej 

pokaza<i mu Kim Possible, tei recenzowane w tym 

^ numerze. 
Anek 



KARNAAJ RALLY 
Karnaaj... Co to niby Jest Karnaaj? Miasto? Panstwo? Kole$? Co to jest ten Karnaaj? Oak mySlafem, my^latem i przez dtuzszy czas 

niczego sprytnego nie wymySlitem. w koticu 

na cos wpadtem, ale rozwiazanie zagadki 

podam dopiero na koricu recenzji. Nie kazdy bedzie sl^ 

jednak wysllal i domyslal, o co moze w tytule chodzic. 

Co wi^cej, przez gtupia nazw^ (oraz paskudne jak 

rzadko pudelko) jedna z najlepszych zabawek na CBA 

moze Warn przej$C koto nosa zupetnie zignorowana. 

Mam nadziej^, ze uchroni? Was przed popetnieniem 

tego btedu. Zaczynam! 
era jest genialna w swojej prostocie - takie zabaweezki 

lubimy najbardziej. Siadamy i od razu tapiemy, o co 

chodzi. A chodzi o... Wygrywanie wy^cigdw, oczywi$cie! 

Hehe, nie trzeba byp wielkim umystem, zeby si§ tego 

domySliC. Jakby to powiedzied? Pierwsze, co przychodzi 

na my§l podezas grania w KR to MicroMachines! Tak, 

slynna gra z wi^kszyeh konsol traflta w Jednej ze swych 

mutaeji na CBA. A mutaeja polega na strzelaniu i 

zostawianiu min - to takie proste, ze az dziw bierze, ze 

nikt wczeSnieJ na to nie wpadt. Trase obserwujemy z 
widoku ptaka, widok przesuwa si^, sledzac nasz pojazd, 

a my omijamy rOznego rodzaju przeszkody, zbieramy 
dopatki i zasuwamy przed siebie staraj^c sie przy kazdej 

nadarzajacej si$ sposobnoSci dosunat naszym 

przeciwnikom. 

Proste? No jasne, ze proste! Ale jak wykonane - 

ogladanie Karnaaj Rally w akeji to sama przyjemno^c. 

Oto przed Warn! jedna z najiadniejszyeh gier na CBA. 

Zdziwieni? Ja takze. Nie ma, co ukrywaC, nie tego si^ 

spodziewatem. szczegolnie po przejrzeniu menusbw, 

ktdre wygladaja tak, ze lepiej nie mdwiC. A zdjecia 
bohaterpw, to po prostu mordy jakich^ kolezkbw z 

dworcowej poczekaini na jakims kompletnym 

wygwizdowie i to w srodku ciemnej listopadowej nocy. 

Ale nic to, przeboleje ten koszmarek, bo dalej jest juz 

tylko lepiej - KR w akeji naprawd^ daje popalit 

Bffkitne otoczenie informuje, ze wyscig nie odbywa si^ na Ziemi. Trudno 
bowiem znalezc u nas niebiesM trawkt 

konkureneji. Mix elementbw 2D i 3D wyszedi po prostu 

perfekcyjnie, gra jest ptynniutka, przesliezna. Trasy 

ciekawe, a z czasem, co raz trudniejsze. No i wszystko 

wyglada soczyScie, kolorowo - li^cie wygladaja jak 

liScle, woda jak woda, a kamienie jak skaly. 

Samochodziki popylaja az milo, sa wprawdzie malutkie, 

ale tadnie wykonane. Rakiety zostawiaja smug? dymu i 

ognia, malehkie miny efektownie eksploduja, czasami 

mozna wpa^C na kamieri czy opon?, ktdra odbije si? jak 

pitka od naszego pojazdu, troche go zwalniajac, jak nie 

ominiemy takiej przeszkody to bedziemy ja odbijaC 

przez tadny kawatek drogi - to tez liezy si? na plus dia 

programistdw. Niczego nie da si? tu pomylic z czymS 

innym, wszystko widaC perfekcyjnie. Popis 

umiejetno^ci koderdw i grafikdw, bez dwdeh zdan. 

Szkoda tylko, ze muza i efekty nie wypadaja tak dobrze 

jak grafika, ale i tak jest niezle, a nawet lepiej, bo 

dobrze. Nie trzeba nic przyciszac, a nawet warto 

rozkreciC troche dzwiek. Wprawdzie nie jest to szczyt 

mozliwo^ci CBA (nie to, co grafika), ale z drugiej strony 

slyszatem juz duuuzo gorzej udzwiekowione gry. 

Zabawa to sam mibd, wprawdzie na pocz^tku jest to 
dose w^tte zrPdetko, bo samochodziki s^ wolne i tatwo 

jest nimi sterowaC, ale po wej^ciu do wyzszyeh klas 

wyscigdw (s^ cztery) zaezyna sie prawdziwa zabawa i 

mibd pfynie wtedy szerokim jak wodospad Niagara 

strumieniem. 

Troche faktbw na poparcie wysokiej oceny - 

dwadzieScia dwie trasy (licz^c odwrbcone i nocne 

wersje), czterna^cie model! pojazdOw, tryb kariery, w 

ktbrym za zarobiona kase ulepszamy nasze 
samochodziki, a takze obstawiamy wyniki wy^cigu. No i 

nieodzowna w takich wypadkach mozliwo^P gry po 

linku w cztery osoby. Wygrzew nie z tej ziemi! Kupujeie, 

nie zastanawiajcie sie! 
T-Mac 

PS: Karnaaj kojarzy mi sie ze znieksztatconym 

Trasy w Karnaaj Rally zostafy przygotowane z duz^ 
pieczotowitoscia - autorzy mogli pozwolic sobie na rederowane 
lokacje. poniewaz silnik gry nie jest w petni trdjwymiarowy. W 
wynjku tego na grafjka KR patrzy si? z prawdzjwa przyjemnosda. 
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BRAFIKA 

Cudo! Gtadka i ptynna, 
szczegbtowa, kolorowa 
I wyra2na nawet bez 
wspomagania sie 
Afterburnerem. 

P±WI^K 

Muzyezki sa spoko, 
odglosy te^ nie odstaja* 
Pozlom wysoki, choC 
dzwiekowey nie 
dordwnall grafikom. 
GRYWALNC3^C 

Spo^rbd szerokiego wachlarza 
boliddw z pewnoscia wybierzecie 
cos odpowiedniego dIa siebie. 

Na poczatku troche 
siamazarnie, a z 
czasem, co raz szybclej i 
szybeiej I szybclej... 
Ostrzej! I o to chodzi, I o 
to chodzi! 

GameBoy 
IVEA.CSASSrV'INI ^ 

Wydawca: Jaleco 
Gatunek: wyScigi 
Liezba graezy: 1-4 



Tutaj zaczynajii si« prawdziwe 
fajerwerki • szkoda, ze nie mozecie 
zobaczyc rozbtyskow i pi^knych 
przejsc mi^dzy animacjami. 

Wtasnie Chocobo zostawit na tym polu swojego stworka - przechodz^cy 
t^dy przeciwnik straci kilka cennych krysztatow. 

po japorisku. To wazna informacja dla potencjalnych 

Jmporterdw" - aby wszystko dogf^bnie poznaC, potrzebna 

b$dzie duza dawka samozaparcia lub znajomosc tego 

orientalnego j^zyka. Brak rozeznania w niuansach 

japoriszczyzny nie wpfywa w zasadzie na przebieg gry, 

aczkolwiek w pewnych momentach utaidnia zabaw^. 

Crafika od samego pocz^tku mnie zachwycita - kazdy 

posiadacz CBA musi zobaczyC taki przepych choc raz w 

zyciu! Squaresoft jest wr^cz niesamowity. Efekty swietine 

towarzysz^ce niektdrym akcjom sa dopracowane lepiej niz 

algorytm kolizji ciosdw w VF4. Animacja nigdy nie rwie. W 

prawdziwa ekstaze wprawily mnie czarujaco pi^kne, 

kilkuwarstwowe tla, a takze brak widocznych 

jakichkolwiek wi^kszych pikseli - wszystko jest giadziutkie 

jak sp6d narty Adama M. 
Muzyka jest bardzo mita, chociaz troche dziecinna - a jak 

wiemy, wtasnie taka preferuja japohscy tworcy gier. Nie 

wpada szybko w ucho, ale po poznaniu jej smaczkdw 

potrafi rozweseliC nawet najwiekszych gburow - wktad w 

to maja takze przezabawne odgtosy bohaterdw. 

Kiedy juz pozna sie zasady, jakimi rzadzi sie $wiat tej gry, 

ciezko bedzie sie oderwaC. Niestety, po przejSciu kilku 
. pojedynkpw" na rozmaitych planszach przychodzi pewien 

kryzys. NiemoznoSC poznania fabuty sprawia, ze brakuje 

nam bodzca do dalszej gry. Szkoda. Fani Squaresoft moga i 

powinni jednak w te pozycje inwestowac - tym bardziej, 

ze premiera europejska nie zostata jeszcze nigdzie 

oficjalnie potwierdzona. 
Tomex 

Europa odzawsze byta i pewnie zawsze b^dzie w ogonie, jesli chodzi o tempo wychodzenia nowych gier. Odkgd kupienie czegos za granicg przestato bye 
zadaniem ponad sily, mamy wybor - czekac nie wiadomo jak dtugo albo kupic cos po drugiej stronie kaiuzy. DIatego zdecydowalismy sig stworzyc nowy 
dziat w GBM - Import Zone. Piszemy tu o dobrych, ciekawych tytulach, ktore nie pojawity sip w Europie i ktorych szanse na pojawienie sg, delikatnie 

mowige, dyskusyjne. Dziat bgdzie pojawiai sip sporadyeznie. 

CHOCOBO L.AIMO: GAME OE OICE 
ieszka na pdtnocy kraju, zywi sie zazwyczaj 

I IT i I dzdzownicami, jego wysokosc siega 1,5 m, a 

IXJLiF dfugosc dochodzi nawet do dwdeh metrdw. 

Rozpietosc skrzydei waha sie od 0,5 m do 1 m - jednym 

slowem. do najdfuzszyeh nie naleza. Waga i dfugosc zycia 

nieznane. Pidra koloru zdttego, oezy niebieskie. Wykazuje 

wykraczajacy ponad przecietna poziom inteligencji. Jest 

najstawniejszym ptakiem w Kraju Kwitnacej wisni. To 

niepowtarzalny okaz I marzenie wielu kolekcjonerdw 

latajacych dziwadet - Chocobo! 

Chocobo Land: Game de Dice jest najnowsza produkeja 
Squaresoftu na CameBoya Advance. Jest jednoczesnie 
rozwinieciem wydanej w grudniu 1999 roku w Japonii na 

PlayStation gry o tytule „Chocobo de Dice' wchodz^cej w 

sktad pakietu ..Chocobo Collection". Z poczgtku nie bardzo 

wiedziatem o co w tym wszystkim biega - bariera jezykowa 

wydawala sie nie do przebycia. Postanowilem jednak 

posiedzied dtuzej i zgtebic w tajniki skomplikowanej 

pozyeji... 
Monopoly! Tylko to przychodzi mi na mysl. Squaresoft 

wykorzystal znany i bardzo popularny patent i w oparciu o 

niego stworzyl gre w realiach jednego z wykreowanych 

przez sieble swiatdw. Cata przygoda zaezyna sie od 

wybrania imienia naszego ptaka. Potem na ekranie pojawia 

sie intro. Dowiadujemy sie z niego, ze Chocobo wpadl na 

wspaniaty pomysl - aby umilic soble czas, postanowit 

zaprosid wszystkich kumpli na piknik. Urz^dzif go na 

olbrzymiej, zielonej polanie, petnej kwiatdw. Cdy tak sobie 

smaeznie jedli, nagle niebo pokryty czame chmury. W tym 

samym czasie na ziemie spadta kostka i rozbita sle na pied 

magicznych kul. Kazda z nich wei^gneta w siebie jednego z 

naszyeh bohaterdw. przenosz^c ich do tajemniczego 

$wiata. 
Po owym Swiecle mozemy sie swobodnie poruszad, az do 

momentu, w ktdrym przyjdzie nam przeskoczyd na 

docelow^ plansze walki. Sktada sie ona z trzech rodzajdw 

pdl - na tzw. Purchasable square mozemy osadzad nasze 

stworki - dziata to tak. jak NAA'kupywanie ulic w Monopoly. 

S4 jeszcze Crystal square oraz Mrs Fat Chocobo square. 
Naszym zadaniem jest wyrzucanie jak najbardziej dogodnej 

liezby oczek na kostce (maksimum sze^d) i 

zagospodaroNAAwanie pdl - tak, aby nasz przeciwnik tracit 

jak najwiecej pieniedzy. Podobnie jak we wzorze, na 

podstawie ktdrego stworzono Chocobo Land: Game de 

dice, po przejsciu dookota catej planszy dostajemy nagrode 

pieniezn^. W grze dostepny jest potezny tutorial - niestety. 

Ten chomik ttumaezy nam zasady 
gry. Rozumiecie cos z tego? Nie? To 
tak jak ja... Ten zwierzak jest 
rdwniez jednym z przyjacidt 
Chocobo j grywainii postaci^ 

Powyzsze menu pozwala posluchac 
melodyjek i smiesznycti, japohskich 
odgtosdw. Ch^tnie uscisnalbym 
reke osobie, ktOra je podktadaia - 
good work! 

GameBoy 
Wydawca; Square 
Gatunek: Strategia 
Liezba graezy: 1-4 

GRAFIKA 

Jest piekna - z efektamj 
Swietinymi 
zaprezentowanymi tu 
przez Square moze 
rywallzowad jedynie 
Golden Sun. 

Piekny widok. Z vuulkanu ptynie 
stnimien czerwonej lawy, vuoda z 
jezior sptywa po zboau do potozonej 
nizej rzeki. W ten sposOb wygladaja 
tereny, po ktOrych dane byio mi 
chodziC pomi^zy koiejnymi bitwami. 

P±WI^K 

Mimo duzej iloki japohskich 
krzaezkow, odnalezienie si^ w 
menusach nie jest wcale takie 
trudne - a to dzi^ki iiustrujacym 
kazda opcj$ obrazkom. Tutaj 
widzimy menu wyboru planszy. 

MIty I przyjemny - z 
poczatku wydaje si? 
nijaki, ale potem 
nabiera charakteru i 
umila przeprawe przez 
kolejne plansze. 

GRYWALNO^d 

JeSli lubisz klasyczne 
Monopoly - bedziesz 
zachwycony. Rozgrywka 
jest rozbudowana w 
stosunku do plerwowzo- 
ru. Gdyby nie ten jezyk... 

THE KING OF FIGHTERS EXE 

GameBoy 
Wydawca: Square 
Gatunek: Strategia 
Liezba graezy: 1-4 

GFIAFIKA 

Animacja wojownikdw. 
tia, efekty specjalne - 
absolutnie wszystko w 
tej grze to plerwsza 
klasa. 

P±WI^K 

Muzyka zostata 
rewelacyjnie dobrana 
do kazdej z mlejscdwek. 

BHYWALN066 

Mi6d wylewa sie 
kazdym otworem 
konsolkl. Dla takich gier 
kupiliSmy GBA! 

Walka jest szybka, efektowna, 
wspaniaia! Alpha 5 moze sie 
schowac! Aaaaa!! 

Terry Bogard nie zmienil sie nic a 
nic - dalej ma fachow^ czapke z 
blacha. 

Tablica nailepszyeh wynikow. Kyo 
najlepszy, zawsze najlepszy! 

ajpierw musze sie z Wami podzielic pewnym 

I k I sekretem, ale tylko tak miedzy nami. Otdz dla 
%wIL^ mnie seria KoF jest 0 wiele chlodniejsza od 
Street Fightera. Co z tego, ze ten drug! tytut jest u nas 
bardziej popularny I na SF Alpha 3 rzuci si? 0 wiele wiecej 
osdb niz na KoF EX 2? To wtaSnie w Krolu Wojownikdw 
odnalaztem to, czego szukam w bijatykach 2D. 
Zacznijmy od trybdw gry. Najwazniejszym z nich jest Story, 

zaraz potem praktyka i wszelkie odmiany Vs. Nie zabrakto 

mozliwoSci zlinkowania dwdeh konsolek i grania ze 
znajomkiem lub znajoma. Wybieramy spoSrdd ponad 
dwudziestu rdznorodnych zawodnikOw. Terry i Andy 
oczywiScie powracaj^ w chwale, ale znajdziemy tu takze 
inne slawy - Mai, Kyo czy Changa. Do gfownego trybu 
wybieramy po trzech zawodnikow. Po przegranej, wchodzi 

nastepny, a powalony zawodnik pozostaje na arenie, aby 

przypatrzet sie dalszym rozgrywkom. Wszystko to. co 
znacie z poprzednich odsfon KoF jest zawarte wtaSnie w 

tej grze. Mndstwo technik, styidw, kombosdw, 
kombinowanie ze strikerami i rozbudowana strategia 
walki. Aha, bytbym zapomniat. Strikerzy to zawodnicy, 
ktdrzy stoj^ poza ekranem i mozemy ich w kazdej chwili 

przywolat, aby udzielili nam drobnej pomocy w postaci 
kilku darmowych ciosoW na szczeke oponenta. Dzieki 

temu jestesmy w stanie wyratowaC sie z najwiekszej 

opresji i przechylic szale zwyciestwa na naszq korzy^d. 
Crafika zostala tylko nieznaeznie podciagnieta. Tta S4 

wieksze i bardziej szczegolowe, a animacja wydaje sie 
bardziej pfynna. Ale czy to wada? Chyba nie, poniewaz juz 

poprzednla czesd stata pod tym wzgiedem na wysokim 
poziomie. Cata reszta to najlepsze w swojej klasie efekty 
specjalne. Pioropusze fireball!, rozbtyski, zwolnienia... 
Animacja oczywiscie nie zwalnia nawet na ufamek sekundy! 

Nawet taki maty szczegdiik, jak prezentaeja bohaterdw, 

zostat poprawiony. JeSli chodzi 0 dzwiek, naprawde stychaC 
poprawe. Muzyka nadal jest nastrojowa, okrzyki bohaterdw 

sa jednak teraz czystsze i wyrazniejsze. 
Podezas gry w KoF EX 2 odczuwa sie pozytywne wibraeje, 

zaezynaja pociC sie dtonie. Wszystko to z taka 
intensywnoscia, ze przyeiski w CBA ledwo wytrzymywaty 
napdr moich palcdw. Dla fandw dwuwymiarowych bijatyk 

pozyeja bardziej niz obowiazkowa! 
DC 

Mai to chyba najfajniejsza laseczka w KoF. Fajnie lur^ci tyteezkiem. 
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GameBoy Advance 

Dodatkowe fundusze 
500 kredytOw - zapauzuj gr^ i wklep: 

prawo, lewo, prawo, lewo, L, R, gora, 

gamebov magap v 8 

Cod Mode 
Wpisz MODEDEDIEU jako hasto. 

Ballistic: Ecks vs Sever 

Kody 
DEATHWISH 

BICPOCKET 

TOOLEDUP 

DOYOUCME 

COLDFEET 

OOHSTOPIT 

ACMEBANCS 

HORNBLOW 

= Cod Mode 

= Nieskonczona amunicja 

= Wszystkie bronie 

= NiewidzialnoSt 

= Wrogowie nie mog^ si? 

ruszyt - ale strzel^ albo 

ugryza, jak za blisko 

podejdziesz. 

= Jeden strzaf zabija 

= Eksplozje powoduja 
dwukrotnie silniejsze 

zniszczenia. 

= Wszystkie j?ki rannych 

zostaj^ zastapione przez 

bekni?cia I pierdni?cia 

Kody do poziomdw: 

Misje ECKSa 
Poziom 2 

Poziom 3 

Poziom 4 

Poziom 5 

Poziom 6 

Poziom 7 

smokey 

butterfly 

covey 

tiger 

hornet 

litterbug 

Poziom 8: mustang gora, R, R, L, L. Tryb Crazy 
Poziom 9: spectre 5000 kredytdw * zapauzuj gr? 1 wklep: Przejdz Survival - pojawi si? nowa opcja w 

Poziom 10: nimrod gtDra, prawo, ddt, lewo, L, L, prawo, lewo. menu Extras. W tym trybie mozesz 

Poziom 11: spooky R. R, L, L. uzywaC Juggling Combos. 
1000 kredytow - zapauzuj gr? i wklep: Crash Bandicoot 2: N-Tranced 

Misje SEVER gora, ddt, ddra, dOt, lewo. prawo, L. R, L, 

Poziom 2: raven R. R. L. Ukryty boss 
Poziom 3: firefly Kazdy z tych kod(5w dziat^ tylko raz, ale Przejdz gr? na 100%. Na koticu Warp 

Poziom 4: bulldog mozna uzyC Ich jeden po drugim. Room pojawi si? dodatkowy poziom - 

Poziom 5: dragon wejdz tarn, pokonaj bossa, a ukoiiczysz 

Poziom 6: loudmouth The Revenge of Shinobi gr? na 101%. 

Dost^pny Metal & Flash 
Na ekranie tytutowym naci^nij R, R, L, L, 

B, B, L. R. JeSli zrobisz to dobrze, ustyszysz 

dzwi?k. 

Inspector Gadget’s Racing 

Ukryte pojazdy 
Cadgetmobile: Aby go zdobyc, wygraj 

tryb Tournament ktdrymkolwiek 

pozytywnym bohaterem (Inspektor 

Gadget, Penny, Brain albo Chief Quimby). 

Doctor Claw: Aby go zdobyC, wygraj tryb 

Tournament Jako Agent Abdul albo Agent 

Bruce. 

Jazz Jackrabbit 

Wszystkie poziomy 
67MB - FNNC - VL&Y - FWZ5 

Mortal Kombat: DA 

Biografie postaci: 
PodSwietl postaC na ekranie vi^boru 

postaci i naci$nij Select. 

Metal Gear Solid 

Special Stage Select 
Kiedy przejdziesz gr? po raz pierwszy, 

otwieraja si? nowe misje - po trzy na 

kazdym poziomie. 

Poziom 7: stinger 

Poziom 8: nail 

Poziom 9: zorro 

Poziom 10: xray 

Poziom 11: reddog 

Dave Mirra Freestyle BMX 3 

Zacznij gr? z 25000 Koins 
Wpisz w profilu imi? KWIKKASH 

Nowe postacie: 
Kitana: Przejdz Arcade na poziomie Very 

Easy. 
Sub-Zero: Przejdz Arcade na poziomie 

Easy. • 

Zatrzymanie alarmu 
Kiedy zauwazy ci? straznik - wyjdz z 

pomieszczenia I wejdl jeszcze raz. 

Powtarzaj to, a wrogowie znikna. 

Sound mode 
Ukohcz wszystkie VR Missions w trybie 

Practice i Time Attack. 

Medal of Honor Underground 

Poziom 2: SQUAME 

Poziom 3: REVOLER 

Poziom 4: FAUCON 

Poziom 5: UNANIME 

Poziom 6: ROULIS 

Poziom 7: RELAVER 

Poziom 8: POUSSIN 

Poziom 9; PANOPLIE 

Poziom 10: NIMBER 

Poziom 11: NIAIS 

Poziom 12: KARMA 

Poziom 13: INCISER 
Poziom 14: CADOUE 

Poziom 15: FUSETTE 

Poziomie: EXCUSER 

Poziom 17: ENRICHIR 

Dual Blades 

TVyb Counter 
Przejdz Arcade 4 razy, a pojawi si? w 

nowa opcja w menu. 

Kano: Przejdz Arcade na poziomie Normal. 

Ouan Chi: Kup Koffin Al (cena - 4500 

Koins) w Krypcie. 
Shang Tsung: Kup Koffin FF (cena - 7500 

Koins) w Krypcie. 

CONTROL PAD MOVES 
CURSOR 

LAND R BUTTONS 
CHANGE character 

SELECT 
ENTER PASSWORD 
TO EXECUTE 

6 
F Nf Nf 0 

FW^ It 

tips & tricks 

Mamy ich mndstwo, i to zar6wno dia GBA, jak i GBC. Opracowali: Majkel i Belzebub. 

GameBoy Color 
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That’s it? 
Thank-Qlc? 
I’m so happy- 

HAMTARO 
Od czasow popularnosci niezwykie 

niesmacznych dowcipow, w ktorych 

gtownq rol^ graty chomiki i tasma 

klejqca, te zwierzqtka niecz^sto 

przykuwaty uwag$ ogotu. Az do teraz. 

Dzieci, przywitajcie si^ z Hamtaro. 
oje odwofanie do dzieci jest tak naprawde 

1 k ▼ i 1 krzywdzacym stereotypem. Hamtaro, pomimo 

I - ji 

_ 
ewidentnie dziecinnego sztafazu, jest 

pefnokrwista przygodbwka. Nie wdajac sie w szczegoly ■f 

fabufy - przyjdzie nam odwiedziC wieie miejsc, zebrad £ i 
przedmioty lub dostad je od napotkanych chomikbw w 

trakcie rozmowv... No wfaSnie, rozmowa. Chomiki gadaja 

po swojemu. I nauczenie si? wszystkich stPw w 

chomiczym jest naszym nadrzednym celem w grze. 

OczywiScie, uzywamy ich na biez^co - kiedy podejdziemy 

do kogoS lub czegoS, pojawia si? lista sfbw do wyboru. 

Oznaczajq one powitanie lub wykonanie jakieJS czynno^ci. 

Jasne, mozna dochodziC do wszystkiego metod^ prOb i 

btedOw, ale o wieie clekawsze jest nauczenie sie tych 
stbwek - bedacych czymS w rodzaju dziecinnego slangu. 

Angielskiego, oczywiScie. Nie ma co liczyt na premiere 

takiej gry po polsku - za duzo pracy, obawiam si?- A 

szkoda - gra bardzo przyjemnie zapoznaje graczy z 

logicznym my^leniem, uczy zapamietywania i kojarzenia 

faktdw. Niestety. podwbjna bariera jezykowa (angielski i 

chomiczy) moze sie okazac zabbjcza dia mtodego 
pokolenia. 

Teren, po ktbrym sie poruszamy. jest podzielony na kilka 

cze^ci. Dopiero po zaliczeniu zadart z jednego terenu 

zyskujemy dostep do nastepnego. Potem jednak 
mozemy wracaC do poprzednio zwiedzonych miejsc, 

odnajdujqc tarn kolejne wskazbwki i przydatne 

przedmioty. I tu wchodzi element zbieractwa - tym 

razem, poniewaz gramy jako chomik, trudno byfoby 

wymySleP jakieS stworki do zbierania - pchefki nie kojarzq 

sie najlepiej. Wprowadzono wiec lokalna walute 
(nasionka stonecznika), za ktOrq kupujemy w sklepie 

rbzne elementy stroju i inne ciekawe drobiazgi. Hamtaro 

moze sie stab nawet posiadaczem konsolki, oczywiScie 

CameBoya! Nie ukrywam, ze to mi sie podoba. KtoS 

dobrze to wymySlif i w tej grze naprawde jest co 
odkrywaC. Jak widaC, nie kazda licencja z kreskbwki musi 

zostaC zmarnowana. 
Co z grafik^? Jak na mozliwoSci GBC, jest cafkiem 

przyzwoita. No, widziafam pare lepszych gier, ale 
niewatpliwym plusem Hamtaro sa duze, wyra^ne literki i 

rozrbznialne postacie. Jestem pewna, ze dzieciakom sie 

to podoba. Mnie zreszta tez. 
Jakkolwiek Hamtaro jest uroczym stworzonkiem, 

grajacym gtbwna role w bezpretensjonalnej grze, nie 

wrOze mu w Polsce zbyt wielkiego sukcesu. Nie jestem 

nawet pewna, czy serial animowany jest u nas dostepny. 

Nawet jeSli - ta gra wymaga cafkiem dobrej znajomoSci 

angielskiego, a polskie dzieciaki w wieku ok. 8-11 lat 

rzadko Swietnie sie nim posfuguja* Starsi gracze zaS beda 

sie - catkowicie bezpodstawnie - obawiaC smiesznoSci, 

grajac w przygody chomika. Anek 

Sklep z rzeczami dIa chomikdw. Nie 
wszystkie maj^ ten sam 
asortyment i ceny. 

Mapa terenu. Miejsca oznaczone 
kwlatuszkiem jut znamy - warto 
tarn wrdcit. 

GameBoy 
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Wydawca: Nintendo 
Gatunek: przygodowa 
Liczba graczy: 1 

QRAFIKA 

Dobra - jasna, 
kolorowa, wyraZna. 
Bardzo dobrze zroblone 
llterki - nie ma 
problemu z 
odczytywanlem 
dialogbw. 

n±wi^K 

Bez rewelacji, ale jest i 
nawet nie trzeba go 
wytaczaC. 

GHYWALIM066 

Bardzo wysoka, choclaz 
wcielenie sie w chomika 
moie byd dia wielu 
duzym problemem. 

r, ^ 

GameBoy 
l>/IAC3A2=^NnXI ^ 

Wydawca; Mattel 
Gatunek: logiczna 
Liczba graczy: 1 

BHAFIKA 

Niespecjalna. Kilka 
klockdw z llterkaml. 

Di:wi^K 

Kocia muzyka nadaje sie 
tylko do wyiaczenla. 

bhywauno6i£ 

Dia osdb z podstawowa 
znajomoScia jezyka 
angielskiego gra bedzie 
zdecydowanie za 

> trudna. Lepiej obyci 
V iezykowo beda sie przy 

nlej Swietnie bawld. 
Znakomita zabawa I 

' nauka obcego jezyka w 
jednym gwarantowana. 



To jedna z gler, ktore kojarzy kazdy. No, moze prawie kazdy - ale mam tu na my^li ogot graczy, a nie ogbl ludzi. Tak czy siak - 
ubranego na zielono kolezk^ z mieczykiem, ktory wcale nie ma na imi^ Zeida, tylko Link, zna wi^kszosc graczy. nawet tacy, 
ktorzy dia jednej gry kupowali sobie za ci^zk^ kas^ konsol^ (hi Spodek!). Czy warto? To zalezy. Zwolennicy klasycznych erpegbw, 
ktdre rozpracowuje si^ faz^c po jaskiniach i taktycznie rozwalajqc zast^py wrogbw, mogq si§ poczu6 rozczarowani - w tym sensie 
Zeida jest bardziej zbiizona do takiego, dajmy na to, Diablo. Po prostu - wi^cej tu akcji, zr^cznosciowego machania mieczykiem i 
rzucania bomb, niz planowania, kogo porazic piorunem, a kogo zamrozib. Mimo to, cala seria uwazana Jest potocznie za erpegi - na 
N64 Ocarina of Time i Majora’s Mask byfy jedynymi szerzej znanymi grami tego typu. 
W tym numerze GBM zamieszczamy, zgodnie z Waszym zyczeniem, az trzy opisy do gier z tej serii. Najnowsz^ - Link’s Awakening - 
recenzowali^my na stronach 13 i 14. A o czym s^ pozostate dwie? Przeczytajcie. 

Wkrotce po premierze GameBoya w roku 1989, gracze zacz^li si^ domagac 

przenosnej wersji Zeldy. □ oczekali na nia cztery lata - w roku 1993 

Nintendo uraczyto nas wszystkich Link's 

Awakening, ktdre szybko stato sie hltem. Piec 

lat pdzniej, po premierze GameBoy Color, Nintendo 

wydato te sama gr^ po raz drugi - tym razem byfa w 

kolorze, usprawniono tez kllka drobiazgdw. DIatego 

nazywano ja Zeida DX - od deluxe. 
Fabufa gry zaczyna sl$ zaraz po happy endzie - Link 

pokonat Ganona i w Hyrule zapanowaf spokdj. Niestety, 

ludzie wciaz obawiali sie kolejnego zagrozenia. Link 

zdecydowat sie wyruszyt w swiat, szukaC wiedzy, ktOra 

pomogtaby mu zmierzyC sie z ewentualnym nastepnym 

wrogiem. Po wielu miesiacach wyczerpujacej podrdzy 

Link zmlerza na statku w kierunku rodzinnej krainy. 

Niestety, zty los zsyta na jego droge sztorm, ktdry 
doszczetnie niszczy jego statek, a samego Linka rzuca w 

obce miejsce. Tam kobieta imieniem Marin wyjaSnia mu, 

ze wyladowat na wyspie Kohilint, ktdra sfyneta z 

osobliwej ozdoby: wielkiego, nakrapianego jaja, 

mieszczacego w sobie Wietrzna Rybe* Link, niespecjalnie 

przeJety ta fantastyczna zaiste historia, udaje sie na 
spacer po wyspie, liczac na odnalezienie swojego 

dobytku. Spotyka Jednak sowe, ktdra informuje go. ze 

kiedy obudzi Wietrzna Rybe, wszystko sie wyja^ni. Po tej 

wypowiedzi na poziomie Miasteczka Twin Peaks, sowa znika, a Link - Jakzeby inaczej - 

przystepuje do dziatania. 
Gra wyglada - Jak na obecne czasy - do^C archaicznie. Prosta anlmacja, niezbyt 

rozbudowane tfa - to nie budzi tego podziwu, jaki odczuwali gracze piet czy dziesieC 

lat temu. Nie znaczy to Jednak. ze gra sie zestarzafa - w dalszym ciagu waiczy sie 
^wietnie. Potworow jest mndstwo, podobnie jak pozytecznych przedmiotdw. A je$li 

jakimS cudem znudzi nas gfdwny tor gry, mozna zajac sie jedna z minigierek. 

Jesli dopiero teraz planujecie zakup jednej z tych gier - wybierzcie Zelde DX. To lepsza 

grafika, dodany poziom i kilkana$cie nowych przedmiotdw. Czego wiecej chcleC? 
Anek 

GameBoy 
IVIAC3XVZYIXI ^ 

Wydawca: Nintendo 
Gatunek: RPG 
Liczba graczy: 1 

BHYWALIM066 

Crafika niedzislejsza. ale 
miio sie gra. No a poza 
tym - klasyka jest w 
modzie. A grywalnoSC? 
Wy^sza nlz wielu 
wspdiczesnych gier. 
Kto nie zna - 
zdecydowanie powinlen 
sprObowaC. 

GameBoy 
IN/IAC3AZ:>^TVI ^ 

Wydawca; Nintendo 
Gatunek: RPG 
Liczba graczy: 1 

GHYWALN066 

Bardzo dobra, jak na 
moZllwoSci GBC grafika. 
posladaczy GBA raczej 
nie zachwycl, ale to 
porzqdne rzemlosto. Za 
to grywalno^C bardzo 
wysoka. To jedna z gier. 
ktdre wfgcza sie na pdl 
godzinki tylko po to. 
Zeby ocknad sie w 
cztery godzlny pdzniej. 

Po wydaniu Majoras’s Mask na Nintendo 64, pojawily si§ plotki o 
premierze trzech gier z serii, majqcych si^ ukazac na GBC. aercet mial sie nazywad Fruit of the Mysterious Tree i byd czymS, czego 

gracze jeszcze nigdy nie doznali. 
No i nie doznalismy, fakt. Z trzech gier zrobity sie jakim§ magicznym 

sposobem dwie - Oracle of Ages i Oracle of Seasons. Co wiecej. gry wydat Capcom. a 

nie Nintendo, co wzbudzifo fale kontrowersji. Nie wyszto to jednak najgorzej - obie 

wersje wspdtpracuja ze soba - nasze postepy w jednej z nich moga wptynad na rozwdj 

sytuacji w drugiej. 
Link po raz kolejny pakuje sie w kfopoty - wystano go w okolice Holodrum. Zaczynamy 

rekonesans z gtowa w piachu. Troche kiepsko jak na niepokonanego bohatera. Na 

szczeScie po chwili pojawia sie mifa dziewczyna, tancerka imieniem Din. Cuci Linka, 

tylko po to. zeby ten mdgt obejrzed, jak porywa ja wielki wir. WIr wyslaf ziy pan 

imieniem Onox. A jako ze Din byla zarazem Wyrocznia Pdr Roku, $wiat wariuje. Zima 

przychodzi po wio^nie, przed wiosna, potem jest jesieii albo zndw zima - nie ma 

reguly. Link postanawia przywrdcid sytuacje do normy. 
W Majora’s Mask wprowadzono pierScienie, odpowiadajace za rdzne zdolno$ci. 

Podobnie jest i tutaj - catkowita liczba pier$cieni. ktdrymi mozna i trzeba sie 

zaopiekowad, to 64 (ciekawe, skad akurat taka liczba...). Dzieki nim Link uczy sie 

nowych zdolnoSci, podnosi site swoich wtasnych atakdw, a nawet transformuje sie w 

inne postacie. Niestety. nie wszystkie pier^cienie sa potrzebne - to klasyczny casus 

pokemanii: gracz jest zmuszany do zebrania wszystkich. zeby fadnie to wygladato. 

Wiele przedmiotdw, jak na przyktad proce czy bomby, znamy juz z innych gier. Po 

potaczeniu Seasons i Ages pojawiaja sie dwa Swietne 
miecze - Master Sword oraz Biggoron Sword. Po raz 

pierwszy stykamy sie jednak z nasionkami, przy pomocy 

ktdrych hodujemy rdzne po^eczne drobiazgi. 

Jak tatwo zorientowad sie po tytule, pory roku graja 

gtdwna rola w rozgrywce. Kiedy juz Link zdobedzie Rod of 

Seasons, ciagte samodzielne zmiany pory roku sa 

kluczowym elementem zabawy, pozwalajacym na 

przej$cie do dalszych etapdw. A jakby tego byto mafo - 

Holodrum to nie jedyna kraina, ktdra zwiedza Link. Jest 

jeszcze Subrosia, podziemny Swiat. Mdwi sie, ze 

Holodrum 1 Subrosia sa w jakIS sposdb powiazane ze 

soba... 
Oracle of Seasons to tatwiejsza z kompletu gier - zawiera 

wiecej momentdw zrecznosciowych, kiedy to zawziecie 

machamy mieczykiem. Mimo to. jest tu 0 wiele wiecej 

terendw do zwiedzania niz w Oracle of Ages, no i prawie 

od poczatku gry cafa mapa jest dostepna. Na pewno 

spodoba sie weteranom serii. a dzieki w miare niskiemu 

poziomowi trudnoSci nie zniecheci tez nowicjuszy. 
Anek 

ganieliovinagazifniip 
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Tylko tu i teraz petny opis przejscia najnowszych przygod Lary Croft! 

MISJA 
1- Wespnij si^ po skafkach na g6r$ i wejdz do 

jaskini. 
2- Przy rozgaf^zieniach pobiegnij najpierw w 

lewo, potem wroc, wcisnij przycisk i zabij wilka. 
Na kolejnym rozwidleniu ppjdz na dot, zabij 
wilka i wciSnij przycisk otwierajacy gbrne drzwi. 
Przeskocz z rozp^du nad przepaScia, zastrzel 
wilka i przejdz przez drzwi. 

5- Zwiedz cafe pomieszczenie, wciskaJac 
regularnie wszystkie kamienie, aby otworzyc 
podwojne przejscie. 

4- Uwazaj na buchaJace z ziemi ognie, staraj si^ 
przebiegab pomi^dzy nimi. Odnajdz top6r. Aby 
umiescic topbr w dtoniach figury, pozbadz sie 
wszystkich wilkow. Po wfozeniu topora 
otworzy si^ nowe przejscie, skorzystaj z niego. 

5- Droga polega gfbwnie na wspinaczce i 
przeskakiwaniu nad przepa^ciami. Staraj si^ 

zbieraP po drodze jak najwi^cej apteczek. 
6- Spotkasz tu na drodze uzbrojonego w tarcz? i 

miecz kosciotrupa. Wystrzel w niego 
odpowiedniailo^^ amunicji. a nieboszczyk 
padnie trupem. 

7- Aby skohczyc plansze, musisz po drodze zebrac 
tarcz?, miecz i Libr^ (wag?) - potrzebne b?da 
w komnacie z bossem. 

8- Na gorze sali jest podwyzszenie, na ktPrym 
musisz ustawiP swoje zdobycze. A wi?c, od 
lewej: waga, miecz, a na koniec tarcza. Jak je 
ustawisz, wcisnij przycisk i obejrzyj filmik. 

KODY 
HASCA DO KOLEJNYCH 
POZfOMOW 

PRLD 17 - MCSL ( BOSS II ) 

GAZE 18 - ROMA 

MEDI 19 - MONK 

HAXE 20 - AEON 

PATH 21 - TIME 

BONE 22 - OLIM 

TREE 23 - LAND 

LINK (BOSS) 24 - DART ( BOSS III ) 

KURZ 25 - HILL 

HELL 26 - CHEX 

WEFX 27 - STLK 

MEMO 28 - MECH 

HEAR 29 - ARKD 

FITZ 30 - MUSH 

ELRC 31 - LITH { BOSS IV ) 

CLIK 32 - ARIA ( Napisy Kohcowe ) 
\ 

Walka z bossem sktada si? z dwbch tur. W 
pierwszej musisz rozfozy? na cz?sci pierwsze 
dwa ko^ciotrupy. W drugiej - strzelaj do maga 
ile wiezie, az padnie. Obejrzyj wstawk? i 
zaczynamy misj? drugq! 

MISJA DRUGA 
1- Na poczgtek zabij trzy wilki, wcisnij przycisk 

aby przesun^c kamieh. Wcisnij przycisk i z 
rozbiegu przeskocz nad przepa^ci^, aby zdazyc: 
do drzwi. Zabij oba szkieletory, pPJdz na gbr? i 
otwPrz kolejne drzwi. Zanim przebiegniesz 
przez ogieh, przygotuj si? na walk? z 
wilkotakaml. Poznasz w tej planszy nowy rodzaj 
szkieletbw - rzucaJa w twoj^ stron? toporami, 
ktbre musisz omiJaP, strzelaJac przy okazji w 
czach?. 

2- Pozbadz si? psPw i kawafek dalej zr6b to 
samo. Musisz wciskac: po drodze wszystkie 
przyciski, Jakie si? da i zebra? dwie statuetki: 
Hell God Statue i Heaven Goddess Statue. Ta 
pierwsza obniza po uzyciu kamienne bryty na 
twej drodze, a druga wyci^ga Je ku gorze. 
Oczywi^cie, Jak juz z nich skorzystasz, nie 
zapomnij ich wzia? ze sob^ - przydadz^ Cl si? w 
dalszej drodze. 

3- PrzeskakuJ nad przepasciami i wbiegnij do 
^rodka budowll. 

4- R6b to CO zwykie, z tq rbznic^, ze musisz si? 
nauczy? dobrze korzystac ze sprintu. 

5- ZaatakuJ^ ci? trzy wilki, wi?c mlej 
przygotowana apteczk?. W pofowie planszy 
spotkasz dwPch magbw. Pozbadz si? ich, po 
czym dokohcz plansz?, otwierajac pozostafe 
drzwi. 

6- Nadszedf czas, aby zrobic uzytek z posazkPw, 
ktbre ci^gle dzwigasz przy sobie. 

7- Czeka ci? walka z trzema magami. Jezeli 
uzbroife^ si? w odpowiedni^ iloSC apteczek to 
nie sprawia Ci wi?kszego ktopotu. Cdy ich 
pokonasz, przeskocz nad kllkoma przepasciami 
i wejdz do Srodka budynku. 

8- Znowu musisz pogtbwkowa? z pozlomami. W 
kazdym pomleszczeniu spotkasz wilki i 
wojownicze szkielety. Na te ostatniejest 
calkiem prosty sposbb - kr^z dookofa takiego, 
zeby nie mlat mozliwosci zadania Ci ciosu i 
strzelaj ile wiezie, a wyjdziesz z tego bez 
szwanku. Zablerz dwa Uzl - na pewno si? 
przydadz^. 

9- Napotkasz tu kohcowego przeciwnika - 
czerwonego maga. W pokonaniu go pomoga Ci 
twoje nowe karabinki. Cdy Juz b?dzie po 
wszystkim, zbierz amunicj?, apteczki I drugl 
czerwony kamieh, po czym wracaj do domu, 
by rozpocza? misJ? trzecia. 

■ TR:;'. 

1- Jak skohczy si? wstawka, zastrzel maga. Po 
przebyciu kilku korytarzy dotrzesz do komnaty, 
gdzie czeka na ciebie kolejny czarodziej, tym 
razem z wilkiem. Cdy ich zatatwisz, zabierz 
amunicj? i skocz na gor?. Jeszcze kilka 
pomleszczeh z przyciskami, zatajonymi 
wrogami i na kohcu upragnione wyjscie. 

2- Nie spotkasz na teJ planszy nic specjalnego, 
zwiedzaj kolejne pomieszczenia, dopbki nie 
dojdziesz do kohca. 

3- Ta plansza Jest nastawiona na zbieractwo, wl?c 
staraj si? dosta? do kazdego z pozoru 
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niedost^pnego miejsca - moze znajdowac si? 
tarn cos ciekawego. Musisz stad zabrac cztery 
statuetki dowodcdw wojsk : pbtnocnych - 
Maximusa; potudniowych - Ricardusa; 
wschodnich - Manueliusa i zachodnich - 
Ciordaniusa. W pomieszczeniu z czterema 
punktami ustaw figurki w odpowiadajacym im 
miejscach. Po ustawieniu wcisnij przycisk i 
otwdrz nowe przejscie. 

4- Zbieraj po drodze amunicj? do Golden Cuna, 
zeby miec czym strzelad, 

kiedy go 
znajdziesz. 
W drodze 
powrotnej 
staraj si? jak 
najcz?$ciej biec 
po prostych 
drogach. 
5- Po 
przeczytaniu 
tabliczki przejdz 

poniewidzialnym moscie mi?dzy jednym 
budynkiem a drugim. 

6- Systematycznie odkrywaj nowe pokoje, a 
szybko dotrzesz do komnaty z bossem. 

7 - Cdy Lara schowa trzeci i ostatni kamieh (White 
Stone), rozpocznie si? walka. Staraj si? trzyma(i 
z lewej strony i zatatwiaC magow pojedynczo. 
Mozesz unikaci ich strzatow, przeskakujacje. Na 
pocz^tku korzystaj z Golden Guna, a kiedy 
zabraknie ci do niego amunicji, przerzu? si? na 
Uzi. Uzywaj z odpowiedni^ cz?stotliwo^ci4 
apteczek. Na pewno szybko si? ich pozb?dziesz 
- b?dziesz mbgf powrbcic do domu i 
przestudiowab nowy materiaf. 

czm?M 
1 - ZabiJaJ wszystkie wilki Jakie spotkasz na 

drodze. Wybierz Uzi, zeby nie musiec: zmieniac^ 
broni w trakcie walki z nowym przeciwnikiem - 
duchem. Wbrew pozorom mozna go zabit: 
kulami z twoich pistolecikbw. Gdy dojdziesz do 
wej^cia swiatyni, podejdz do krat, a same si? 
otworza. 

2 - Wkrocz na pokratkowane pole i pozbadz si? 
przeciwnikbw. Uwazaj w tej planszy na 
ruchome kolce - staraj si? przez nie przebiegab 
sprintem. Gdy po wielu przej^ciach w kohcu 
dobrniesz do oftarza, ukohczysz etap. 

5 - Pozabijaj wszystkich, zbierz wszystkie apteczki 
i cafa amunicj?, po czym skacz dalej do 
przejscia. W tej cz?sci lochu musisz przesunac 
kamieh, aby dostac: si? do wyj^cia. Zostaw go 
na gbrze, tarn wcisnij przycisk otwierajacy 
drzwi wyj^ciowe i przesuh kamieh na dbf, aby 
przej^b do nast?pnej cz?$ci zamku. 

4 - Zwiedzaj nowe pomieszczenia, a wrogdw 
zabijaj jednym strzalem po zaladowaniu Golden 
Guna. Po chwili sp?dzonej w drugiej cz?$ci 
planszy zauwazysz, ze taczy si? z pierwsza. Tam, 
gdzie rozpoczateS zabaw?, masz do zebrania 
trzy zabkowane przektadki: Small Gear, Medium 
Gear i Big Gear. Musisz je umie^ciC w drugim 
pokoju w kolejnosci: duza, mala, ^rednia - 
patrzac od lewej strony. WciSnij przycisk, ktory 
si? pojawit - uruchomisz mechanizm 
odpowiedzialny za otwarcie drzwi kohcowych. 
5 - Pozbadz si? szarych magbw, aby otworzy? 
kolejne drzwi. Opanuj bieganie sprintem. 
unikanie strzatbw wroga i zabijanie kazdego 
jednym strzalem, a dasz sobie rad? w 
nast?pnej lokacji. 

6 - Staraj si? zabijac: magbw po kolei. Jezeii 
wszyscy trzej zaczna si? za toba ugania?, 
b?dzie Armageddon i przegrasz. W miejscu, 
gdzie ze ^ciany wylatuja trzy ogniste kule, 
wbiegnij mi?dzy nie, a na kohcu drogi zawies 
si? na kraw?dzi i omih kolce, aby przeskoczy? 
na druga stron? przepa^ci. Stoczysz w tej 
planszy walk? z szarym magiem. Po niej 
zostaniesz przeniesiony na szczyt zamczyska, 
aby pokonac Wielka Szaro^ci. Z tego powodu 
radz? Ci dobrze przejrzec^ t? plansz? i zebrac 
wszystkie apteczki, jakie tylko b?dziesz mogi 
znalezb - bardzo si? przydadza. 
7 - Ustaw kamienie na odpowiadajacym im 

polom: pod soba zostaw Red Stone, w lewym 
gbrnym rogu znajdziesz miejsce na Black 

Stone, a w prawym gbrnym pozbadz si? 
White Stone'a. W momencie, gdy wielka 
Szarosc wpadnie w furi?, miej juz wyj?te 
Golden Cuny - laduj w tego potwora ile 
wiezie. 
Czasem Wielka Szaro^C zamienia si? w 
form? kulista, nasylajac na ciebie 
szkielety, duchy badz magbw. Zabijaj 
ich wszystkich, po czym powracaj do 
ladowania otowiem w brzydul?. Po 
jakim^ czasie biedaczka padnie, a 
Lara b?dzie mogla powrPcic^ do 
domu z czystym sumieniem - znow 
uratowala ^wiat przed zagfada. 
Mozesz sobie teraz pogratulowaC i 
w spokoju, bez obaw przed 
jakimikolwiek potworami 
obejrzec: napisy kohcowe. 

Mad Dog Kris 
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ORACLE OF SEASONS 
Opisywalismy juz Oracle of Ages w trzecim numerze GameBoy Magazynu. Czas na 
Oracle Of Seasons. Do dziela! 

1. Po rozpocz^ciu gry porozmawiaj z ubrana na 

czerwono. tahcz^c^ dziewczyna. 

2. PPznIej zr6b to samo z cafa reszta kolesi. 
3. Cdy juz b^dziesz miaf to za soba ponownie pogadaj 

z Din (tancerka). 
4. Po filmiku obudz lmp$ - poprosi cl^, zeby$ 

przekazat Jej wle^ci Maku Tree. 
5. Udaj si^ w lewo i dwa razy w d6f, a znajdziesz si^ w 

mie^cie (Horon Village). 
6. Pojdz w lewo a dojdziesz do plazy. Skocz na na dot i 

wejdz do Jaskini (Hero cave). Zabierz miecz. 

7. Jako uzbrojony Link powrdc do miasta i udaj si^ do 

ogromnej bramy. 
8. W $rodku uderz mieczem w babel ktdry wychodzi z 

nosa $placego drzewa. 
9. Po rozmowie da Cl klucz do pierwszej swiatynl. 

10. Pdjdz do sklepu i kup tarcz^ (Wooden shield) za 30 

rupii. Nast^pnie udaj si^ do wyjScia na pdtnocy 

miasteczka i wejdz do domku. 

11. Pogadaj z Impa. po czym na zewnatrz ppjdz w 

gore, w prawo, jeszcze raz w gbre i w lewo. 

12. Podejdz do dziurki od klucza. Link umie^ci w niej 

klucz i otworzy pierwsza swiatynie. 
13. W Srodku zgarnij Seed satchel. Pokonaj bossa, 

zabierz serce i Fertile Soil. 
14. Udaj sie do miasta i p6jdz na wschdd. Tam spal 

drzewka przy pomocy Ember seed. Stad poblegnij 

dwa razy w gore i nastepnie w prawo. Zobaczysz 

Rose, jedna z Subrosian. Sledz ja, tak zeby cie nie 
zauwazyta (chowaj sie za drzewami itp.) i nie daj sie 

nabrab. 
15. Jak juz zniknie, poScinaj krzaki i wejdz w teleport. 

Pojawisz sie w podziemnym mie$cie Subrosia 

Village. Idz na wschod, zeby doj^C do ^wiatyni pdr 

roku. 
16. W zimowej cze^ci zaopatrz sie w „Rod of Seasons" I 

umiejetno$(^ zmiany pory roku na zime. Cdy to 

zrobisz, cofnij sie do teleportu, ktPrym tu przybytel 

Wskocz na pniak i zmieh pore roku na zime, a 
nastepnie pojdz na wschPd, az dojdziesz do (iwiartkl 

serca. Pozniej udaj sie w gdre, az dotrzesz do 
domku. Nastepnie skrec w kierunku zachodnim I 

zmieh pore roku na zime. Wdrap sie po schodach i 

ppjdz w prawo. Wskocz do komina. 

17. Po dialogu dostaniesz fopate. Teraz wyjdz na 

zewnatrz i za pomoca nowej zdobyczy oczysC 

droge. Tu idz na dot, az zobaczysz cwiartke serca. 

Nastepnie w lewo - zmieh pore roku na zime. Od 
tego miejsca Idz w nastepujacych kierunkach; W-N- 

E. Tnij mieczem w nasiona na drzewku aby spadty. 

Pbzniej ppjdi w gdre, w lewo i wejdz do $wiatyni. 

18. Zagarnij Power Bracelet i pokonaj bossa, aby wziab 

po nim serce i Gift of Time. 

19. Pojdz do miasta i kup flet. Dostah sie do Holodrum 

Plain i pogadaj z kangurem. Od kangura id2 tak; E-E- 

S-E-N-E-S i wejdz do domku z rekawicami 

bokserskimi na dachu. Wygraj walke, a dostaniesz 

upragnione rekawice. Wrod do kangura i daj mu je, 

a zaproponuje ci pomoc. ZgPdz sie i wsiadz mu na 

plecy. Idz lie sie da na potudnie a potem w lewo. 

Przy domku Idz dwukrotnie w gPre, w lewo, w dot, 

w lewo, dwa razy w gdre i ostatecznie w prawo. 

Wejd^ do domku i pogadaj z kolesiem, po czym 

przestaw dzwignie i zgarnij klucz, ktory sie pojawit. 

Wyjdz z budynku I udaj sie do nowopowstatych 
schoddw po prawej. Przejdz na drugqstrone jaskini 

za pomoca Pegasus seed. 
20. Poprzesuwaj kamienie i zejdz po schodach. Stad 

pbjdz w lewo, w ddl, w prawo i wejdz po schodach. 

Przejdz do nastepnych schodkow, a na powierzchni 

udaj sie dwukrotnie w dot I nastepnie w prawo. 

Wsadz klucz do dziurki, aby spuScie cata wode. Po 

opuszczeniu pdjdz w lewo, w gdre i w 

prawo. Zeskocz na ddt I pojdz w gdre i w 

lewo, aby zmieniC sezon na zime. Idz na 

ddt i gdy zobaczysz dziury, pdjdz 

drdzka nad nimi. Udaj sie w lewo, w 

gdre I pogadaj z misiem. Dostaniesz 

melodyjke przyzywajaca go. 
Pozbadz sie atakujacych was 

moblindw. PPjdz teraz w prawo i 

zeskocz w dbt, przyzwij misla i 

przelec nim nad dziurami, poczym 

pobiegnij w dbt, w prawo, w dbt, w 

lewo i w gbre, aby podnle^b 

kamleh zastanlajacy teleport, w 
podziemnym ^wlecie (Subrosia) 

pbjdz w lewo I w dbt na plaze. 

Musisz ja przekopab, aby znalezb 

gwiazde (Star-Shaped Ore). Jak 

juz ja wykopiesz, idz do 

marketu i kup kokarde 
(ribbon). Teraz udaj sie na 

potudniowy wschbd plazy 

I pogadaj z czerwona 

dziewczynka. Cdy dasz 

jej kokarde, przytaczy 

sie do ciebie. 
21. Idz teraz w kierunku sklepu i 

mijajac go Idz w gbre. Tu 

przejdz przez jaskinie i udaj sie w 

letnia cze$b Swiatyni, by zdobyc 
umlejetno^b zmieniania pory roku na lato. Wrbb 

teraz do wejScia trzeciej Swiatyni i zmieh pore 

roku na lato. 
22. Przechodzac Swiatynie zgarnij pibrko( Roc’s 

Feather) I pokonaj bossa. Po zwyclestwie 

zaopatrz sie w serce i zabierz Bright Sun. W 

pomieszczeniu z tapami bedziesz musiaf 

otworzyc drzwl, przesuwajac dzbanek 

najbardziej po prawej na przycisk, lecz 

zanim to zrobisz, pozbadz sie wszystkich 

rak. 
23. Od miejsca, gdzie stat kangur, idz w 

prawo, az zobaczysz tunel za dziura. 

Przeskocz nad przepaScIa za pomoca 
pibra i wejdz w przejScie. Przestaw 

dzwignie a nastepnie przywotaj misla, aby przeleclet: 

z nim nad dziura. Stad idz w prawo, przeskocz nad 

dwoma kolejnyml przepaSciami, nastepnie udaj sie 

w prawo, w dbt, w prawo, w gbre, dwukrotnie w 

prawo, potem dwa razy w dbt i na koniec w prawo 

do Sunken City. 
24. Podreptaj stad na dbt, a zobaczysz lezacego na 

ziemi dinozaura, atakowanego przez dziecl. 

Porozmawiaj z nimi, by sobie poszty, a ty masz 

swojego dinozaura! Mozesz na nim ptywab. Wptyh 

na wodospad na gbrze, a nastepnie na wodospad po 

lewej i do jaskini. Znajduja sie tu cztery statuy. 

Poprzesuwaj je tak, aby uktadaty sie w kwadrat. 

Wtedy stah poSrodku nich I uderz we wszystkie 

naraz natadowanym mieczem. Wejdz po schodach 

po drugiej stronie rzeki, aby zdobyc Master's 

Plaque. Wyjdz z jaskini, spfyh z wodospadu i wptyh 

na prawy wodospad by zgarnqC 50 rupii ze skrzynkl. 

Pogadaj z facetem stojqcym po ^ drugiej 

stronie rzeki, a dostaniesz Zora's 

zamian za Master’s Plaque. 

25. Wrbb do Sunken City i poptyh 

pbtnocny zachbd miasta. 

najbardziej wystajqcy 

wody I zanurkuj tarn, by 

znalezb sie w tunelu 
wiod^cym na Mt. 

Flippers w 

na 
Poptyh na 

kawatek 
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Cucco. Wejdz na gor^ po ro^linie i poruszaj si^ w 

nast^pujgcej kolejnoSci mi^dzy polami; gora, prawo, 

gpra, gdra. Na szczycie zeskocz na ddf w przepaSC. 

by spa^e na teleport do Subrosii. 

26. Przeskocz nad law^, a po krbtkim filmiku udaj si? w 

lewo i wejdz do domku. Sledz zlodzlejki, tak aby ci? 

nie zauwazyty. Cdy znikn^ po zakopaniu skarbu, 

wykop go topata aby ponownie byC w posiadaniu 

plorka. 
27. St^d idz dwukrotnie w prawo. przeskocz nad lawa i 

wejdz na schody by dostab si? do cz?$cl wiosennej. 

Zgarnij umiej?tno$(!: zmieniania pory roku na wiosn? 

i wrPC na powierzchni? ziemi. 
28. Pdjdz w prawo by pogadaci z misiem. a nast?pnie w 

gbr?. ztap koguta za pomoc^ Power Bracelet. 

Wciskajqc jak najszybciej potrafisz A wleC na gbr?. 

Zgarnij z drzewa banany i wrbC do misia, aby go 

nakarmib. Idz w lewo az dojdziesz do drogi 

zasypanej sniegiem. Przywofaj misia I idz w gdr?. 

Przelatuj nad dziurami i zdobadz klucz. Cofnij si? do 

pniaka, ktdry byt obok misia i zmieh sezon na 

wiosn?. Idz w lewo, az zobaczysz kwiatek. Wejd^ na 

niego, a wybije ci? w gbr?. Nast?pnie idz w prawo, 

w g6r?, w prawo i zmieri por? na zim?. Stad 

dwukrotnie w lewo, wejdz po schodach i potem w 

pbjdz w prawo. Dostart si? do jaskini. Po wyjSciu 

pdjdz w prawo i przeCwicz umiej?tno§ci koguta, aby 

otworzyb czwarta Swiatyni? - Dancing Dragon 

Dungeon. 
29. Zeskocz na ddf i idz w prawo, zmieii por? na lato i 

wejdz do ^wiatyni. 
30. W §wiatyni zgarnij Slingshot i pokonaj bossa, by 

zgarnaC po nim serce i Soothing Rain. 

31. Idz tarn, gdzie rozpoczafe^ gr?, a stamtad w 

dbt, przeskocz dziur? I udaj si? w prawo i w dbl. 

Wejdz w teleport. Idz w dPt, poprzeskakuj law? i 

podnies bomb? za pomoca szczypiec (Power 

Bracelet). Wrbt teraz do miejsca, skad 

przyszedte$ I ppjdz na dPf, dwukrotnie w 

lewo, w gPr? i podnie^ kamieh. Uzyj 

kombinacji: pibrko i Pegasus Seed, aby 

przeskoczyC dziur?. Podreptaj w lewo i w 

gpr?, a nast?pnie na zachPd, aby doj§C do 

Swiatynl. Id2 do jesiennej cz?§ci i 

porozmawiaj z kobleta ubrana na niebiesko z 

korona na gfowie. Wezmie od ciebie bomb? i 
wysadzi przeszkody blokujace drog?. Teraz 

spokojnie przedostah si? do wiezy i 

zdobadl umiej?tno§6 zmiany pory 

roku na jesieh. 
32. PowrPb do normalnego ^wiata i 

popfyh lub przejdz w gPr? by zmienic 

por? roku na jesien. P6\6i ponownie w 

gor?, po czym w prawo i podnie§ grzybki, by wej$P 

do ^wiatyni. 
33. Zgarnij Magnetic Gloves i pokonaj jednooka kul?, 

po czym zgarnij po niej serce i Nurturing Warmth. 

34. Kup niebieska kart? w Subrosii i przeteleportuj si? 

do sklepu w mie$cie - kup tarn Treasure Map. Cdy 

wtaczysz mapk?, zobaczysz na nlej cztery „x". Po 

zdobyciu tych czterech klejnotPw idz do Tarm Ruins 

►i wl6z do czterech otworpw odpowiednie klejnoty, a 

brama si? otworzy. 
35. Idz w gor?, zmieh por? na lato I wejdz po 

roSlince. Idac w lewo, zejdz po ro^lince a nast?pnie 

przesuh statu? w prawo. Pojawia si? schody. WrPP 

do wej^cia i zmieh por? na zim?. Udaj si? w lewo. 

wejdz po schodach i idz ponownie w lewo. Wejdz po 

jeszcze jednych schodach i przesuh dwie najnizsze 

statuy w prawo. Zmieh por? na jesieh, idz w gbr?, 

podnies grzybki. Stad udaj si? w lewo, w d6t, w 

lewo, a znajdziesz si? w lesie. 

36. Je§li chcesz zdobyC lepszy miecz (Noble Sword), 

pdjdz zmieniajac sezony w odpowiednim kierunku 

tak: zima-lewo, jesieh-lewo, wiosna- lewo, lato- 

lewo. B?dzie tarn czekal miecz. Do szbstej swiatyni 

dojdziesz innym sposobem: zima-lewo, jesieh-dbt, 

wiosna-prawo, lato-gdra. Idz dwukrotnie w gbr? i w 

prawo. Zmieh por? na zim? i pbjdz w dbt, w prawo, 

a potem rozwal grzadki Sniegu za pomoca topaty. 

Udaj si? stad dwukrotnie w g6r?, po czym raz w 

lewo, przesuh dolna statu? w prawo I zeskocz na 

dot. Nast?pnle zmieh por? roku na wiosn? i za 

pomoca kwiatka wybij si? w gor? i idz w lewo. 

Napotkasz tu maga. Wejdz do Swiatyni. 

37. Zaopatrz si? w magiczny bumerang (Magic 
Boomerang), poczym zabierz serce i wez Blowing 

Wind po wygranej walce. 

38. POjdz do miasta i wyjdz wschodnim wyjSciem, by 

przej^O drewnianym tunelem na piaz?. Pogadaj z 

piratem stojacym na wschodnim brzegu plazy, a 

nast?pnie wejdz w teleport do Subrosii na Mt. 

Cucco. Idz do domku w potudniowo zachodniej 

cz?§ci Subrosii, na ktOrym stoi pirat. Pogadaj z 

kapitanem i udaj si? na gOr?. Tam pogadaj z piratem 

po prawej, b?dzie on wciskac szuflady wedtug 

kolejnosci od lewej 33211444. Idz na gor? I wejdz w 

teleport. Znajdziesz si? w jaskini pod miastem. 

Przestaw dzwigni?, aby stworzyC most, a nast?pnle 

idz do schodow I znowu porozmawiaj z piratem na 

plazy. Po pogaw?dce on sobie pbjdzie, a ty wcl^nlj 

czachy w taklej kolejnosci (od lewej) 33211444 - 

otworzy si? przejscie do pustyni. Idz w niej 

dwukrotnie w prawo I wejdz do statku. Pogadaj na 

nim z duchem i wyjdz. Pobiegnij w pbtnocno- 

wschodnia cz?§c plazy i noszac czach? okrazaj 

wszystkie ruchome piaski. Cdy zacznie szcz?kab 

z?baml przy jednym z nich, wrzud ja do §rodka, a 

potem sam wpadnij. Wez Rusty Bell i idz do huty w 

Subrosii, a przerobia go na Pirate Bell. Nast?pnie idz 
do znanego ci juz kapitana. Po filmiku udaj si? na 

gbr? przez budynek i zmieh sezon na lato. Stad 

pobiegnij na dot i w lewo. Wejdz po ro^lince i pdjdz 

do gory, by wejit do Swiatyni. 

39. Po zgarni?ciu pelerynki (Roc's Cape) pokonaj bossa 

i zbierz po nim serce oraz Seed of Life. 

40. Dojdz do Temple Remains i idz w gdr?. Tu przeskocz 

nad dziura i udaj si? w prawo, w gbr? i w prawo. 

Zmieh por? na jesieh i id2 dwa razy w lewo, a 

nast?pnie jak najszybciej w gdr? (radz? korzystaC z 

Pegasus Seeds) i na dot prawa strona. Zmieh por? 
roku na zim? i pbjdz w gbr?, w prawo, przeskocz 

nad dziura i idz w dbt, by wej^d w teleport. Wejdz 
do jaskini I Sladem dziewczyny wrzut cot do dziury, 

na przyktad bomb?. Teraz nastapi wybuch. WrbC do 

normalnego $wiata. Idz w gor?, przeskocz nad lawa 

i Idz w prawo, w dot i zmieh por? na lato. Teraz udaj 

si? w prawo. w gdr?. wejdz po roSlinIe I przeskocz 

i L-2;] 

law?. Pbjdz w lewo, a nast?pnie przeskocz nad 

kolejnym odcinkiem lawy i wejdz do jaskini. Po jej 

przej^ciu idz dwukrotnie w lewo i wejdz do 

budynku. W nim teleportuj si? do Subrosii i 

przedreptaj w gbr?, az wejdziesz do bsmej 

Swiatyni. 
41. Wez Hyper Slingshot i pokonaj bossa. Zgarnij serce 

i ostatni przedmiot - Changing Seasons. 

42. Ze swoimi zbiorami dojdz do Maku Tree, a w 

nagrod? dostaniesz Maku Seed. 
43. Teraz pbjdz do Temple Remains. Tutaj idz w gbr? i 

w lewo pbzniej znowu w gbr?, a znajdziesz si? w 

zamku Onoxa. 
44. Przejdz zamek i pokonaj swojego gtbwnego 

wroga, by ukohczyC gr?. Mozesz sobie usia$6 i 

obejrzec napisy kohcowe! 

LEQEND OF ZELOA ORACLE OF SEASOI^S 

3ERDUSZKA 

1. Maple 
Maple b?dzie losowo rzucata przedmioty, jednym z 

nich jest serduszko. 

2. Gasha Tree 
Po zasianiu Casha Seed wyrosnie drzewko z 

owocami, losowo w jednym z nich ukryte jest serce. 

3. Horon village 
Postugujac si? ognistyml nasionami (Ember Seed) 

spal drzewko blokujace ci drog? do serca w mie^cie. 

4. Eastern Suburbs 
Koto wiatraka zmieh por? roku na zim?, po czym 

udaj si? na pbtnocny wschbd, wejdz po schodkach 

na gor? i w lewo do jaskini. 

5. Woods of Winter 
Na potudniowym-wschodzie, w Woods of Winter, 

przesuh kamieh uzywajac Power Bracelet lub 

przeptyh przez wod?, by zatapac: si? na poczatek 

nowego serca. 

6. Subrosia Village 
Mozesz tu kupid serduszko w sklepie za 20 Ore 

Chunks i 10 Ember Seeds. 

7. Spool Swamp 
Ponizej wejScia do Poison Moth’s Lair zmieh sezon 

na wiosn?, po czym udaj si? w prawo, trzykrotnie w 

dot I ponownie w prawo do porohOw, ktore 

doprowadza ci? do serca. 

8. Mt. Cucco 
Spadnij przy wej^clu do Dancing Dragon Dungeon - 

czwartej Swiatyni. 

9. Moblin's Keep 
Dostah si? do wejscia po zachodniej stronie fortu 

Natzu Wasteland. Z tego miejsca id2 dwukrotnie w 

gOr? do wiezy. Pokonaj Mobllna i zbierz dwiartk?. 

10. Eyeglass Lake 
Przy piatej Swiatyni zmieh por? roku na lato, po 
czym udaj si? w prawo i dwukrotnie w dot. 2e'\6i po 

schodkach. Stad pdjdz w kierunku pOtnocnym do 

jaskini, skorzystaj z kolejnych schodOw i potem 

jeszcze jednych. Uwazajac na strzaty z gOry, wez 

serce ze skrzynki. 

11. Graveyard 
Obok statku zmieh por? roku na jesieh i troch? nizej 

wejdz do jaskini. Tu przeskocz nad przepaScia i po 
przesuni?ciu kamleni wejdz na gdr?. Na cmentarzu 

pdjdz w pbtnocno-zachodnim kierunku i po 

podniesieniu grzybkbw blokujacych Ci drog? zbierz 

kolejna bwiartk?. 
12. Temple Remains 

Po zalaniu Temple Remains lawa, wysad^ w 

powietrze jedna ze Scian i wejdz do Srodka. 
Przeskocz przez law? do serduszka. 
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Jak juz wiecie, nowa Zelda sktada si^ z dwoch opowiesci. Ponizszy opis odnosi si$ 
do przeznaczonej dia pojedynczego gracza A Link To The Past. Powodzenia! 
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Wez ze skrzynki lamp? i udaj si^ na potnoc do 

zamku. Wejdz do zamku Scinajac krzaczek po jego 

wschodniej stronie. Dostaniesz od znajomego tarcz^ z 

mieczem; poprosi ci? tez, zeby$ odnalazt Zeld?. Zabierz 

bumerang i wyjdz tajnym wyj^ciem za tronem, a 

nast^pnie nieoswietlonymi korytarzami do ko^ciota, 

gdzie czeka na ciebie czwarte serce. W miasteczku kup 

od sprzedawcy w centrum miasta pierwsza butelk^. 

Druga znajdziesz wchodz^c do baru przez tyine 

wejScie. Udaj si? do kolejnego domku z chorym 
chtopcem, da Ci siatk?, abys mbgt tapac w ni^ wrbzki 

do butelek. Na dalekim wschodzie czeka na ciebie 

Sahasrahia w swej kryjbwce. Odwiedz go, a dowiesz si? 

kilku rzeczy. Na pbfnocnym wschodzie od kryjbwki jest 

pierwsza ^wiatynia - wejdz do niej. Zgarnij w niej tuk i - 

po pokonaniu bossa - pierwszy amulet, po czym cofnij 

si? do Sahasrahly. a da Ci Pegasus Boots. Wyposazony w 

nowe buty wejdz na zachodzie do ksi?garni i z rozp?du 

uderz w szafk?, aby zebrac Book of Mudora. 

Od swego domku pobiegnij na samo potudnie, 

potem w kierunku zachodnim, aby dojSC do drugiej 

swi^tyni. Aby wejSd do niej, musisz przesun^C postacie 

w?zy, czytajac napis na kamieniu przy pomocy ksi?gi 

Mudory. W swi^tyni zgarnij r?kawice, umozliwiajace ci 

podnoszenie kamieni. W przej^ciu mi?dzy pierwszy a 

druga cz?§ci^ zbierz na potudniu cwiartk? i po 

pokonaniu bossa zgarnij drugi amulet. 

Pbjdz na potnoc od miasteczka Kakariko do Lost 
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woods i zabierz stamt^d grzyb. Na pbfnoc od kryjbwki 

Sahasrahly, za wzgbrzem, jest dom czarownicy. Oddaj 

jej grzyb i wr6c po jakims czasie do jej sklepu, a 

znajdziesz tarn Magic Powder. Na pbtnocny-wschod od 

sklepiku wiedzmy znajduje si? wodna kraina Zorrow, 

zanim tarn pbjdziesz zaopatrz si? w 500 {pi?cset) rupii - 

tyle kosztuja tarn pfetwy. Nieton^cym juz Linkiem 

przeptyh na potudniowy-wschbd i na potnocy wejdz do 

groty. Rozsadz tu ician? i pogadaj z wrbzk^ - da ci 

lodowq rozdzk?. 
Od wrozki poptyh pod najblizszy most i pogadaj ze 

Spiochem, a da Ci trzeci^ butelk?. 
Na drodze, gdzie zdobywate$ ptetwy, wptyh tuz po 

zej^ciu do wody do pierwszego wodospadu 1 wrzuc do 

niego swbj bumerang. Cdy ukaze si? wrozka, przyznaj 

si? do czynu, a zwrbci Ci przedmiot - ulepszony pod 

wzgl?dem pr?dkosci i skutecznoSci. Wyjdz i wejdz z 

powrotem przez wodospad - tym razem wrzu? tarcz?, 

a dostaniesz jej odpowiednik odporny na ogniste ataki. 

Z takim wyposazeniem udaj si? na pbtnoc do Death 

Mountain. Spotkasz tu w jaskini dziadka, ktOry 

doprowadzi ci? do wyj^cia i da lusterko. Tam, gdzie ci? 

zostawi, b?dziesz mogt uzupetni? poziom energii. Na 

samym czubku gory jest teleport. Wejdz w niego, a 

przeniesie ci? do podbitego przez nienawiS? 

lustrzanego odbicia Hyrule. Przeteleportuj si? 

lusterkiem w miejscu, gdzie w normalnym Hyrule byto 
wywyzszenie z serduszkiem - przeniesiesz z powrotem 

w niedost?pne wczeSniej miejsce. 
Zgarnij cwiartk? i wejdz do trzeciej ^wi^tyni. Tym 

razem nie dostaniesz nowej broni, ale legendarna Moon 

Pearl, dzl?kl ktbrej Link nie zmieni juz wygl^du w 

clemnym swiecie. Przy pokonywaniu Moldorma, czyli 

duzej glisty, staraj si? trzymac blizej ^rodka i ci^c go w 

ogon, kiedy tylko nadejdzie okazja. Po wygranej zbierz 

serce i ostatni, trzeci amulet. 
Na pbfnocnym zachodzie mapy wejdz do Lost Woods 

I po dtugiej drodze wyciagnij z podstawki upragniony 

Master Sword. 
Cdy kl^twa zniknie, pobiegnij do zamku i przetnij 

swoim nowym mieczem moc blokuj^c^ wejscie. Cdy 

wespniesz si? na sam^ gbr? wiezy, napotkasz ztego 

maga Agahnima, ktory po pokazbwce wyniesie si? z tej 

sail. Przetnij mieczem zastony wiszace na ^cianle - za 

jedna z nich b?dzie przej^cie do pomleszczenia, gdzie 

stoczysz prawie ostateczna walk?. Odbijaj jego strzaty 

mieczem, tak aby trafiaty z powrotem w niego. 
Cdy pokonasz Agahnima. zostaniesz przeniesiony do 

ciemnego ^wiata na czubek piramidy. 
Po krotkiej rozmowie z Sahasrahia zejd2 pi?tro nizej i 

skocz w prawo po Cwiartk?. 

Zejdz ha sam dbf piramidy i przeteleportuj si? do 

jasnego §wiata. aby zdobyC pierwszy medallon. Dojdz 

do mlejsca, gdzie byt tajemniczy wodospad. Zaraz po 

zejsclu wrzuc w Srodek kr?gu kamieni tabliczk? lub 

kamyczek, aby zbudzic ryb?. W zamian za to. ze dasz jej 

spokoj, dostaniesz od niej pierwszy z trzech 

medallonbw, czyli Quake. Cdy go uzyjesz, spowodujesz 

ogromne trz?sienle ziemi, ktbre zablje wl?kszosc 

przeciwnikow wokot ciebie. 
Wiacz mapk?, aby zobaczyC, gdzie jest czwarta 

$wiatynia. Po drodze do niej spotkasz zwierzatko, ktbre 

Ci pomoze w zamian za kilka rupii. Przy samym wej^ciu 

do ^wiatyni b?dziesz musiat mu zaptaciC 100 rupii - w 

zamian otworzy wejScie do niej. W §rodku zgarnij 

mtotek i po pokonaniu bossa uratuj pierwsza z siedmiu 

dziewic. 
Teraz, gdy wtaczysz map?, b?da na niej zaznaczone 

wszystkie kolejne $wiatynie. 
Przeteleportuj si? do jasnego $wiata i pbjdz do 

kuzni. Koto domku zeskocz do studni i posyp miseczk? 

magicznym proszkiem. Sprowokujesz w ten sposbb 

zaczarowanego nietoperza, by powi?kszyt Ci 

dwukrotnie pasek magicznej energii. 

Udaj si? na zachbd od swego bytego domku (teraz 
sklepu), a dojdziesz do polanki, gdzie w jasnym Swiecie 

chtopak przygrywat sobie na okarynle. by zwrbcic na 

siebie uwag? zwierzat. Niestety nie posiadat Moon 

Pearla I zamienit si? w co$ szczuropodobnego. Pogadaj 

z nim, a da Ci topatk?. Pbjdz w lewy gbrny rbg tej 

miejscbwki i przeteleportuj si? do jasnego $wiata. 

Podejdz do gromadki - rozbiegnie si?. Przekop caty 

teren - znajdziesz ukryta przez dzieciaka okaryn?. 
w centrum miasteczka Kakariko znajdziesz jakby 

kierunkowskaz z wyrzezbionym ptakiem. Zagraj przed 

nim na okarynie, aby posag legt w gruzach. PrzylecI po 

ciebie ptak, umozllwiajac Ci teleportacj? w osiem 

najwazniejszych miejsc za kazdym razem, gry zagrasz 

na okarynie w jasnym swiecie. 

Cofnij si? do ciemnego $wlata i udaj si? do piatej 

^wiatyni. Przeteleportuj si? przed nia do jasnego ^wiata 

i wejdz do $rodka. by po przesunl?ciu kamieni podniesc 

poziom wody. Cdy wyjdziesz, zbierz Cwiartk? i wrbC do 

ciemnoSci. Teraz masz wreszcie mozliwosC poruszania 

si? w swiatyni. Zabierz z niej Hookshota i pokonaj 

bossa, by uwolniC druga pann?. 
Czas zdobyC dwa pozostate medaliony. W ciemnym 

Swiecie Idz Sciezka, ktbra szedte$ do drugiej Swiatyni w 

jasnym swiecie. Nie ma tu juz przejScia, ale za to jest 

widoczne na ziemi miejsce. ktbre w jasnym Swiecie jest 

potozone wyzej. Przeteleportuj si? na nim i przeczytaj 

napisy na posazku, korzystajac z ksiazki Mudory. 

Dostaniesz drugi medalion - ognisty. 
Trzeci medalion zdob?dzlesz koto wejScia do trzeciej 

Swiatyni w jasnym Swiecie tym samym sposobem co 

poprzednio. 
W ciemnym Swiecie natap wrbzek i udaj si? do Lost 

Woods, gdzie czeka ci? szbsta Swiatynia. 

Uratuj w niej trzecia dziewczyn? i zdobadz ognista 

rbzdzk? do spalania mumii i zapalania pochodni. Po 

trzeciej zregeneruj swe sity, tapiac wrbzki, albo udaj si? 

do wrbzbity, ktbry po przepowiedni zregeneruje Ci 

zycie. 
WejScie do sibdmej Swiatyni znajduje si? w centrum 
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zniszczonego mlasta. Podejdz do pos^gu, ztap za drzwi i 

pociqgnij je do siebie, zeby otworzyc wej^cie. Znajdziesz 

tu ulepszenie swoich r^kawic pozwalajgce podnosic Ci 

najci^zsze kamienie w tej grze. Po pokonaniu bossa 

uwolnisz kolejng, czwarta juz dziewczynk^. No i przy 

okazji, powinieneS juz - wliczajqc tu zebrane serce - 

miec ich co najmniej dziesi^d. 
Z ulepszonymi r^kawicami przeteleportuj si? na 

cmentarz do jasnego swiata. Rozwal ciemne kamienie 

dookota grobu w prawym gPrnym rogu cmentarza, a 

nastepnie uderz w niego z rozbiegu. W ^rodku 

znajdziesz Magic Cape, czyli pelerynke, czyniaca ci? 

niewidzialnym a zarazem niesmiertelnym. 

PPjdz w miejsce gdzie w Jasnym swiecie stata 

ksi?garnia. Za kamieniami skacze tu zabka, zagadaj do 

niej, a zacznie ci? Sledzid. PPjdz z nig do miejsca, gdzie 

znajdowat si? domek kowala i przeteleportuj si? 

lusterkiem do jasnego Swiata. Zabka przeteleportuje si? 

razem z tobg i w jasnym Swiecie zamieni si? w kowala. 

Wejdz z nim do kuzni i pogadaj z obydwoma kowalami. 

Cdy zaproponujg Ci ulepszenie miecza, zgPdz si? i 

powrPc do nich po pewnym czasie, by dostac 

Tempered Sword, czyli miecz poziom 3. 

Wejdz w ciemnym Swiecie do zdemolowanej kuzni i 

sprPbuj otworzyc skrzynk?. Ta przyczepi si? do ciebie i 

b?dzie si? za tobg ciggngc, gdziekolwiek nie ppjdziesz. 

Przeteleportuj si? z nig do jasnego Swiata I udaj si? 

sciezkg do drugiej Swigtyni. Spotkasz tu po drodze 

faceta siedzgcego koto tabliczki. Zagadaj do niego i 

obiecaj mu, ze nikomu nie zdradzisz jego tajemnicy a 

otworzy Ci skrzynk?. W srodku jest czwarta, ostatnia 

butelka. 
Zobacz na mapce, gdzie w ciemnym Swiecie znajduje 

si? Psma Swigtynia i pPjdz w to miejsce, ale w jasnym 

Swiecie. Na Srodku wysepki podnieS kamieh - pod nim 

jest teleport do niedost?pnej. otoczonej murem w 

ciemnym Swiecie lodowej Swigtyni. Zdob?dziesz tarn 

Blue Mail. Jest to ubranko, ktore zwi?ksza Ci obron?. Po 

pokonaniu Kholdstare zgarnij serce i ocal pigtg z kolei 

dziewic?. 
W jasnym Swiecie zagraj na okarynie, po czym 

polec na pustyni?. Po wylgdowaniu podnieS kamieP 

pod ktPrym jest teleport i zmien Swiaty. Na Srodku 

bagna uzyj medalionu Ether na odpowiadajgcym mu 

znaku, zeby otworzyc wejScie do szPstej Swigtyni. 

W Srodku Misery Mire wez Cane Of Somaria. Cdy jej 

uzyjesz, powstanie klocek, ktPry mozesz dowolnie 

przesuwaC i ustawiaC. Pokonaj wieloocznego Vitreousa, 

aby zdobyC kolejne serce i uratowaC przedostatnig 

dziewczyn?. 
Udaj si? na gPr? Death Mountain, tarn gdzie 

pierwszy raz przeniostes si? do ciemnego Swiata w 

postaci krPlika i rPwno pod teleportem zeskocz na 

pptk? nizej. Wejdz do Srodka i po wbiciu tepkPw 

mtotkiem w ziemi?, zatpz Magic Cape i przebiegnij po 

kolcach na drugi koniec korytarza. Zniszcz duzy kamieh 

blokujgcy Ci drog? i 

zgarnij Cane of 

Byrna, ktora czyni 

ci? 

niezniszczalnym. 

Od trzeciej 

Swigtyni w 

jasnym Swiecie 

pojdz w prawo 

az na sam 

koniec. Tu na 

podwyzszeniu 

b?dziesz miat 

do wbicia 

trzy stupki. Wbij je w kolejnoSci prawy, gorny, lewy, a 

odsfoni si? teleport. Cdy juz b?dziesz w ciemnym 

Swiecie, skorzystaj z medalionu Quake, stojgc na jego 

ziemnym symbolu - otworzy si? wejScie do ostatniej 

Swigtyni. 
W Turtle Rock zabierz nowg lustrzang tarcz? - Mirror 

Shield, dzi?ki ktorej b?dzlesz mPgt odbijaC nie tylko 

fireballe, ale rowniez promienie laserowe. Po pokonaniu 

bossa uratuj ostatnig dziewczyn?, ktPra okaze si? byC 

Zeldg i zbierz serce, by zmierzyC si? z ostatnim 

zadaniem. 
Cdy dostaniesz si? do Canon’s Tower, zabierz swoje 

najnowsze ubranko - Red Mail, ktPre ulepsza Ci atak. 

Dostah si? do Agahnima. Cdy pokonasz jego pierwsze 

wcielenie, wydostanie si? z niego Canon, ktPry 

przemieni si? w nietoperze i ucieknie do PIramidy Mocy. 

ChwiI? po tej wstawce Link zagra na okarynie i 

przeteleportuje si? na czubek pIramidy. 

Omih dziur? na czubku piramidy, aby uzupetniC swoje 

butelki wrozkami i napetnic pasek z magiczng energig. 

Odwiedz sklepik z bombami, w miejscu gdzie 

przedtem stattwpj domek, aby nabyC duzg bomb? za 

100 rupii. Cofnij si? z tg bombg do p?kni?cia w Sclanie 

w piramidzie i rozsadz mur - teraz masz dost?p do 

nowego pomieszczenia. Spotkasz tu wrOzk?, ktora 

zmieni twoj miecz w Golden Sword, a luk na srebrny, 

dzi?ki czemu b?dzie mocniejszy. 
Tak przygotowanym Linkiem mozesz zeskoczyc do 

dziury na gorze piramidy-tarn stoczysz ostateczng 

walk? z Canonem. Cdy go pokonasz, przeszedfeS 

gtPwng cz?Sc gry, lecz jezeli przeszedfeS gr? 

rowniez na multiplayerze, czeka ci? osma, tym 

razem naprawd? ostatnia Swigtynia. 

WejScie do osmej Swigtyni znajduje si? po 

zachodniej stronie piramidy w ciemnym Swiecie. 

Najlepiej b?dzie, jak rozpoczniesz eksploracj? tej 

Swigtyni po zdobyciu wszystkich sere, mieezy i 

innych przedmiotow. Zfap do wszystkich butelek 

po wrPzce, znajdz najpot?zniejszy miecz i 
zaopatrz si? w kilka czerwonych napojOw (Red 

Potion) 
W centralnym pomieszczeniu b?dzle kilka 

wyjSC. Zajrzyj do kazdego z nich, by stoczyC 

walk? z czekajgcym tarn bossem i zdobyC 

Green Sword, Red Sword, Blue Sword i 

Purple Sword. 
Teraz czeka ci? ostateezna walka z.... 

Czterema klonami Linka. B?dziesz si? z 

nimi mIerzyC po kolei, jeden po 
jednym. Jezeli jesteS zaopatrzony w 

wrozki i czerwone napoje, dasz rad? 

szesnaScie ciosow i pokonaC 

swoje klony. Cratulacje! 
WtaSnie przeszedfeS gr? na 

wszystkie sposoby! 
Kris 
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GameBoy Color takze ma swojego Tomba! 

Misja 1 - Muzeum 
1 - Ornifi kobiet? i wcisnij przycisk koto drzwi, aby moc wej^c 

na gor? po kamieniu. Po kilku poziomach dotrzesz do 
kolejnego przycisku. Aktywuj go i w drodze powrotnej do 
nowopowstatego przejscia zabierz apteczk?. 

2 - Przeciqgnij si? po kablach w prawo zbierajqc apteczk? i 
korzystaj^c z save pointa. Wt^cz generator pr^du i wroc 
ostroznie z powrotem do przejscia t^cz^cego z poprzedni^ 
planszq. 

3 - Uzywaj^c windy dostafi si? na drugie pi?tro i zabierz 
apteczk?. Kawalek dalej znajdziesz kluczyk - gdy zejdziesz 
na dot po schodkach, b?dziesz mdgt otworzyc przejscie. 

4 - Wespnij si? pi?tro wyzej i zabierz obie apteczki, wi?ksz^ i 
mniejszq. Po prawej zejdz na dot i zapisz stan gry. Wcisnij 
przycisk w statui, aby otworzyc now^ drog?. Zeskocz st^d 
troch? nizej i zbierz apteczk? i tarcz? - Ancient Shield. 

5 - Gdy wcisniesz przycisk na srodkowej statui, zabierz jeszcze 
apteczk? i biegnij do windy. Wjedz na trzecie pi?tro. 

6 - Wespnij si? dwukrotnie na gor?, po czym przejdz na drug^ 
stron? - zabierz Cannon Balls. Niedaleko od nich lezy 
apteczka, nie pozwol by si? zmarnowata. Przeskocz nad 
przepa^ci^ i wejdz po drabince, ktora wisi troch? wyzej. 
Czasem koto drabiny biega pies, jezeli zdecydujesz si? 
przebiec obok niego, stracisztylko troch? zycia, ale rownie 
dobrze mozesz poczekac az bestia odejdzie w prawo. Po 
drabinie przeskocz przepa^c, naciSnij przycisk i cofnij si? do 
ptaszczyzny z psem. Przejdz koto zamkni?tych drzwi i 
wespnij si? na platform?. Przebiegnij obok szczura, zabierz 
tom - Crowbar i zejdz na dbt do armaty. Masz trzy strzaty. 
Zabij nimi straznika, aby moc wcisnqc kawatek dalej 
przycisk uaktywniaj^cy drabin?. Wespnij si? po niej, aby 
dosta? si? do klucza i twojej spluwy! Mozesz teraz zabijac 
wszystkich przeciwnikdw. Wroc do zamkni?tego przedtem 
przejscia i otworz je, aby zwiedzic ostatni obszar. 

7 - Posuwaj^c si? naprzod w kucki zabijaj nast?pnych 
straznikow, uzupetniaj^c sobie zycie apteczkami w razie 
potrzeby. Nie zapomnij zapisac stanu gry. Gdy dojdziesz do 
samolotu, zbombarduj z niego podloze. Zanim ukonczysz 
plansz?, zabierz jeszcze Fire Exit Key, czyli kluczyk do 
wyj^cia przeciwpozarowego. 

8 - Zejdz na ddt, przeskocz nad dziurq, poczym ponownie 
wespnij si? na gor? i uzyj wczesniej znalezionego klucza. 

Misja 2 - Rooftops 
Po ukohczeniu wstawki b?dziesz miat pi?c minut by 
ukohczyc misj?. 

1 - Zjedz po zboczu i zapami?taj stan gry. Pami?taj o tym, zeby 
zabezpieczac teren, eliminuj^c wrogdw, zanim pojdziesz 
dalej. Zbieraj po drodze wszystkie apteczki i postaraj si? 
ukohczyb plansz? zanim min^ dwie minuty - b?dziesz miec 
trzy na reszt? zadania. 

2 - Posuwaj si? regularnie przez dym naprzod - po drodze 
zabierz trzy apteczki. Przebiegnij przez trzy kolejne smugi 
dymu i przeskocz nad przepasciq, aby rozpocz^c trzeci^ 
cz?S6 zadania. 

3 - Trzymaj si? taktyki z drugiego etapu, a gdy b?dziesz zjezdzat 
po zboczu. wybij si? chwytaj^c przeciwiegtej sciany. Jezeli 
zbierates apteczki nie powinienes miec problemu z bossem. 

4 - Zbierz apteczk? i skocz na dot, aby zastopowac licznik 
czasu i rozpocz^c walk?. Gdy boss b?dzie rzucat w ciebie 
granatami, unikaj ich uchylajqc si? w prawo lub w lewo i 
caty czas strzelaj w niego. Powtarzaj to w kdtko, az wygrasz. 

Misja 3 - Subway 
1 - W drodze do savepointa zbierz dwie apteczki. Po 

zapami?taniu biegnij szybko w lew^ stron? do metra, 
mozesz jeszcze zgarnqc duzq apteczk?. Metrem dostaniesz 
si? do kolejnego pomieszczenia. 

2 - Poczekaj koto samochodu, az zjawi si? straznik. Gdy go 
zobaczysz, zastrzel go i idz dalej. Po przebyciu kilku 
przepasci strzel w przycisk, aby przedostab si? do 
nast?pnego pomieszczenia. Po drodze uwazaj na szczury i 
spadajgcy kamieh. 

3 - Zabierz bezpiecznik po zabiciu straznika i powrob do 
poprzedniego pomieszczenia. 

4 - W drodze do punktu kontrolnego pozb^dz si? strazy i zbierz 
dwie apteczki. Teraz czeka ci? trudna cz?sc gry - musisz 
skakac z jednej sciany na drug^, omijaj^c spadaj^ce 
kamienie. Poruszaj si? za kazdym razem o jeden szczebel w 

gor? a poradzisz sobie. Na gdrze przeskocz przepabb i 
pojedz do nast?pnego pomieszczenia. Tutaj przeskocz nad 
przepasci^, zabierz kolejny bezpiecznik i cofnij si? do 
poprzedniego pomieszczenia. 

5 - Zapami?taj stan gry, w drodze do kolejnego pomieszczenia 
zabierz apteczk? i ostatni bezpiecznik. Gdy znow 
zapami?tasz stan gry, wsigdz do metra i pojedz nim do 
nast?pnego pomieszczenia. 

6 - Po zapami?taniu stanu gry skorzystaj ze zdobytych czterech 
bezpiecznikow na pudetku, aby otworzyc nowe przejscie. 
Udaj si? w lewo, zabierz apteczk? i pojdz z powrotem w 
prawo. Strzel w przycisk. Po zejsciu na dot zabij szczura i 
pojedz metrem na kolejny obszar. Tu zabierz naboje I 
apteczk? i wroc do poprzedniego lokalu. 

7 - Schodz^c na dot, zabierz apteczk? i metrem pojedz do 
kolejnego pomieszczenia. 

8 - Staraj si? zbierac wszystkie pieni^dze i apteczki, ktbre 
napotkasz na swej drodze do punktu zapisania stanu gry. 
Zapisz gr?, zejdz na ddt i kup sobie bilet na poci^g. Metrem 
przedostah si? dalej. 

9 - Posuwaj si? kolejno naprzod, przet^czaj^c odpowiednio 
elektryczne panele, tak aby dostac si? do przycisku, ktory 
trzeba zaktywowac. Przedostaniesz si? do kolejnego 
pomieszczenia wind^. 

10 - Musisz zebrab na tej planszy cztery zawory i korzystaj^c 
odpowiednio z maszyn przedostab si? do nast?pnego 
miejsca. Mozesz zebrab tu jeszcze dwie apteczki, ale nie s^ 
one niezb?dne. 

11 - Spotkasz si? na tej planszy ze sporq ilosci^ zombiakow. 
Zabijaj je po kolei, poruszaj^c si? naprzod. Zabierz naboje 
do shotguna i pod koniec planszy zapami?taj stan gry. 

12 - Po przeptyni?ciu kawatka wyjdz z wody i zgarnij paliwo, po 
czym przejdz przez drzwi, ktbrymi wszedtes i skorzystaj z 
maszyny. Gdy wrbcisz do pomieszczenia z wodq, 
zobaczysz, ze jej poziom zmienit si?, co umozliwia Ci 
zebranie apteczki. Staraj si? zapami?tywab stan gry, kiedy 
tylko si? da. Przed kohcem rundy odnajdz jeszcze dynamit. 

13 - Gdy dotrzesz do mrugaj^cego oznakowania na scianie, 
umiesb tu wczesniej znaleziony dynamit i oddal si? od tego 
miejsca. Wejdz do nowopowstatej dziury i zgarnij Train 
Lever. Po matej wspinaczce wejdz w drzwi po lewej. 

14 - W control room skorzystaj z save pointa, po czym uzyj 
paneli po prawej. Po wycieczce zabij zombiaki i ponownie 
zapami?taj stan gry. St^d zeskocz na dot i przejdz dalej. 

15 - Zbierz apteczk? i po zabiciu dwbch zombiakow zejdz na 
sam dot. Zastrzel jeszcze kilku straznikow i przejdz przez 
drzwi. 

16 - Po prawej stronie planszy znajdziesz amunicj? do 
shotguna. Zabierz j4 i przeskocz do wyjbcia po lewej 
stronie. 

17 - Po zapisaniu stanu gry znajdz apteczk? i klucz do 
generatora. Niedaleko od miejsca, gdzie znalazteb klucz 
znajduje si? sam generator. Skorzystaj z niego i zapami?taj 
stan gry. Biegnij we wschodnim kierunku, aby spotkab Pina 
i ukohczyb misj?. 

Misja 4 • Runaway Train 
1 - Po wstawce b?dziesz mieb dwie minuty i trzydziesci sekund 

na ukonczenie planszy. Uwazaj na bwiatta, ktbre mog^ ci? 
uderzyb z gory, staraj si? je omijab kucaj^c. 

Misja 5 - Docks 
1 - Strzel w kotwic? na statku, a otworzy si? nowe przejscie do 

apteczki. Po zapami?taniu stanu gry udaj si? w prawo do 
kolejnego pomieszczenia. Tu przeptyh w prawo, aby zdobyb 
jeszcze jedn^ apteczk? i klucz, po czym cofnij si? do 
pierwszego pomieszczenia. Przy ponownym pobycie w 
pierwszej sali udaj si? na jej pocz^tek, po czym w lewo, aby 
dojbb do nowej planszy. 

2 - Po pokonaniu kilku straznikbw i psa, id^c w lewo, napotkasz 
przeciwnika. Strzelaj w niego, kiedy si? tylko da. Gdy go 
pokonasz, idz dalej w lewo - uaktywnij now^ drabin?, 
strzelajqc w przycisk. Jeszcze kilka korytarzy, gdzie 
powinienes szukab apteczek i... czeka ci? kolejna walka. 
Przeciwnik jest szybszy od poprzedniego. Po wygranej idz w 
lewo do wyjbcia. Zabij kilku przeciwnikbw i spokojnie 
zapaml?taj stan gry, by mbc przejsb do kolejnego 
pomieszczenia. 

3 - Jest to troch? dtuzsza plansza i w dodatku nie mozna w niej 
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zapami?tab stanu gry, ale nie jest az taka trudna, wi?c 
powinienes sobie poradzib. Gdy b?dziesz turlab si? mi?dzy 
przejsciami, czekaj na odpowiedni momenta a nic Ci si? nie 
stanie. 

4 - Po zapami?taniu stanu gry, umiesb dynamit na strzatce i 
oddal si? od miejsca wybuchu. Zgarnij security pass, 
zapami?taj gr? i przejdz dalej. Przeturlaj si? ponownie przez 
wszystkie przejbcia, i ponownie zapisz stan gry. Skorzystaj 
z paneli sterowania i udaj si? do kolejnego pomieszczenia. 

5 - Musisz znalezb w tej planszy trzy cz?sci kodu do sejfu. 
Lasery wyt^czasz komputerem. W sejfie znajdziesz 
Chemical Plant Key. Po zdobyciu go zostaje Ci tylko droga w 
dot, gdzie za drzwiami znajdziesz savepoint. Jeszcze troch? 
ptywania, jeden straznik i przejscie do nowego pokoju. 

6 - Zbieraj apteczki i ostroznie przechodz po drutach. Przed 
kohcem dwukrotnie skorzystaj z med station i zabij 
straznika. 

7 - Nie ma tu nic specjalnego, przeskakuj i wspinaj si? na 
kolejnych przeszkody. Po drodze mozesz zebrab amunicj? 
do shotguna i kilka apteczek. Wyjscie znajdziesz na dolnym 
pi?trze po lewej. 

8 - Plansza podobna do poprzedniej, na kohcu zapami?taj przed 
wejbciem w drzwi. 

9 - Omijaj^c ostroznie ttoki, zbierz w tym pomieszczeniu 
wszystkie puste baterie, ktbre napotkasz na swej drodze, 
apteczki i Sub Dock Key. Przeskakuj ostroznie nad 
toksycznymi odpadami i pami?taj o zapisywaniu stanu gry. 

10 - Przeptyh przez dziur?, ktbr^ przedtem zrobita kotwica i 
nataduj przy pomocy komputera pust^ bated?. Dostah si? 
teraz do paneli i wyt^cz lasery, po czym pbjdz w lewo do 
nast?pnego pomieszczenia. 

11 - Tutaj zapami?taj stan gry i troch? nizej nataduj drug^ 
bated?, po czym przeskocz nad dwoma przepabciami i udaj 
si? do wyjscia. 

12 - Staraj si? natadowab i zebrab napotkane baterie przed 
zapami?taniem, bys nie musiat robib tego od nowa po 
wyt^czeniu konsoli. Po zatadowaniu ostatniej batedi skieruj 
si? ku wyjbciu. 

13 - Przed wejsciem w drzwi zapami?taj stan gry, gdyz czeka 
ci? wycieczka przez kilka pomieszczeh z minami. Pami?taj o 
uzupetnianiu sobie zycia, kiedykolwiek uznasz to za 
stosowne. Pod koniec omih szybko trzy miny i przejdz pod 
duzym statkiem, aby wreszcie ukohczyb t? m?cz4C4 misj?. 

Misja 6 - Dzungla 
1 - W pierwszej partii dzungli, podobnie jak i w nast?pnej, 

systematycznie posuwaj si? naprzbd, zabijaj^c 
nieprzyjemnych wrogbw i skaczqc nad zabbjczymi 
przepasciami. Aby dojbb do kolejnego epizodu dzungli, 
musisz wskoczyb pod koniec planszy do ukrytej dziury. 

2 - Zapami?taj stan gry na poczgtku planszy a potem trzymaj 
si? scenariusza poprzedniej. Staraj si? zbierab po drodze 
amunicj? i apteczki, aby poradzib sobie pbzniej. Powinienes 
rbwniez uwazab na przeciwnikbw - b?dziesz ich napotykat 
coraz cz?sciej na swej drodze. 

3 - Po kilku skokach zapami?taj stan gry i zestrzel paj^ka 
czyhajqcego na gbrze. Zaopatrz si? w apteczk? i amunicj?. 
Zwiedzaj dalej zakamarki dzungli, dopbki nie zeskoczysz do 
wyjbcia, aby zwiedzib przedostatni^ lokacj? w dzungli. 

4 - Gdy przeskoczysz przepasb, zapami?taj gr? i ruszaj dalej. Po 
kilku przepasciach i potyczkach ze straznikami przeskocz 
nad ostatni^ przepasci^ do wyjscia. 

5 - Skacz mi?dzy przepasciami a winoroslami i uwazaj na miny 
na swej drodze. Czekaj^tu na ciebie amunicja i apteczka, 
wi?c ich nie przeocz. Po ostatnim zjechaniu z rampy udaj 
si? w prawo i ukohcz misj?. 

' Misja 7 • Jaskinie 
T- Zabij zombiaka i pajgka, zabierz naboje do shotguna i 

przejdz w prawo przez drzwi. 
2 - Zabierz apteczk? i zabij jeszcze jednego zywego trupa. 

Zapami?taj stan gry i przejdz do nast?pnego pomieszczenia. 
Zjedz po rampie, zabierz apteczk? i przejdz przez jeszcze 
jedne drzwi. 

3 - W trakcie wspinaczki zabij paj^ki i zabierz amunicj?, po 
czym przejdz dalej. Tu zbierz amunicj?, przeskocz nad 
dwoma przepasciami i odwiedz jeszcze jedno 
pomieszczenie. 

. 4 - Po dwbch zombiakach, jednym strazniku i paj^ku czeka ci? 
. ostatni w grze savepoint, skorzystaj z niego. W drodze do 

. ostatniego bosa b?dziesz ci^gle napotykat rbznych 
przeciwnikbw. Staraj si? ich zabijab, nie tracqc na tym za 
wiele. Zbierz po drodze jeszcze dwie apteczki i troch? 
amunicji. Na koniec zeskocz z platformy na dbt i stocz 
walk? z ostatecznym przeciwnikiem w tej grze. 

5 - Strzelaj w typa z shotguna. Korzystaj z apteczek, kiedy 
pasek z zyciem zejdzie ci na czerwony pasek. Powinien 
umrzeb w miar? szybko. To juz koniec. khs 
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Czyli stara, dobra Zelda na GBC. Takze w wersji ZELDA DX... 

Zdob^dztarczQ od Marin. Idz na nabrzeze Toronbo i zgarnij 
miecz. 
Kup topatQ i bomby w sklepie. W Trendy Ganne wygraj figurk^ 
Yoshiego. 
Mamie dzieci daj figurk^, a w zamian dostaniesz tasiemkQ. 
Tasiemk? daj psu pani Meowmeow, aby dostac konserw§. 
Wejdz do tajemniczego Lasu i porozmawiaj z borsukiem. Wejdz 
do jaskini w lesie, przejdz przez ni^ i po drugiej stronie zabierz 
usypiaj^cego grzybka. Wiedzmie podaru] grzybka, a zamieni go 
ona w magiczny proszek. Uzyj proszku na borsuku, pdjdz na 
pdtnoc i zabierz ze skrzyni Klucz Ogona. Wracaj do wioski, mid 

i na potudniu wejdz do Jaskini Ogona. 
Pokonaj bossa i zabierz Ksi^zycow^ WiolonczelQ. Udaj si? do 
Sale’s House o’Banana i zamied tarn konserw§ na banany. 
Wroc do wioski i pogadaj z paniq Meowmeow. Idz do lasu i 
wejdz do jaskini Moblindw. Rozwal przeciwnikow i uwolnij 
BowWowa. St^d udaj si? na bagna Gogongo i przejdz je 
(BowWow wchrzani przeciwnikdw zagradzaj^cych ci drog?). 
Wejdz do Butelkowej Groty. Pokonaj bossa i zdobqdz Rdg z 
Konchy. Wroc z BowWowem do wioski i zwroc go pani 
Meowmeow. 
Idz na wschdd (preria Ukuku) i pomow z Richardem. Malpom 
daj banany, a w zamian wez sobie kijek. Wejdz do zamku i 
znajdz w nim (oraz jego najblizszym otoczeniu) pi?c ztotych 
lisci, tak jak prosil o to Richard. Wroc do Richarda z liscmi, po 
czym wejdz na pole roSlinek przy jego domu. Sprzed pos^gu 
sowy wykop Oslizgty Klucz. Udaj si§ do Jaskini Klucza i 
skorzystaj z O^lizgtego Klucza. Pokonaj bossa, aby zdobyc 
Dzwonek Wodnej Lilii. Daj patyk Tarinowi, a ten w zamian da ci 
plaster miodu. Udaj si? do Wioski Zwierz^t. Wodzowi daj plaster 
miodu - w zamian dostaniesz ananasa. Wracaj na piaz?, spotkaj 
si? z Marin i idz z ni^ do morswina blokuj^cego drog? w Wiosce 
Zwierz^t. W wiosce Mabe kup w sklepie tuk. Udaj si? do 
^wi^tyni Marzeh i zdobgdz Okaryn?. Pdjdz z Okarynq do Marin, 
a dziewczyna nauczy ci? nowej piosenki. Zagraj melodi? Marin 
przed wejsciem na pustyni?. Zdob^dz Klucz Anglera z miejsca z 
ruchomymi piaskami. Udaj si? do Butelkowej Groty i znajdz tarn 
dziurk? do Klucza Anglera. Teraz idz na Wzgorza Tal Tal i daj 
ananasa Papahlowi - w zamian dostaniesz Hibiscus. 
Wejdz do Tunelu Anglera i pokonaj bossa - w 
zamian dostaniesz Harf? Surfowania. 
Porozmawiaj z Manbo - nauczy ci? on nowej 
piosenki (stuzqcej do teleportacji). Idz do 
Wioski Zwierz^t i pani Kozowej daj Hibiscus, 
aby w zamian otrzymac list. Z listem udaj 
si? do pana White'a - dostaniesz 
miott?. Ulrira w wiosce Mabe da 
ci za miotl? haczyk. 
Idz do Zatoki Marty i przejdz 
pod mostem. Rybakowi daj 
haczyk - dostaniesz za niego 
naszyjnik Marty. Oddaj Marcie 
naszyjnik - uzyskasz od niej tusk?. Wroc 
do Zatoki Marty i wejdz do jaskini suma. 
Pokonaj bossa i zabierz Wietrzn^ 
Marimb?. 
Przejdz przez labirynt znakdw, aby 
nauczyc si? nowej melodii. W Zatoce 
Marty uzyj tuski na pos^gu Marty. Z 
jaskini pod pos^giem wyjdz ze szktem 
powi?kszaj^cym. Pokonaj rycerza w 
Potudniowej swi^tyni, a dostaniesz 
klucz do Pdinocnej Swi^tyni. Wejdz do 
^wi^tyni Twarzy i pokonaj bossa, 
aby uzyskac 
Koralowy 
Trdjk^t. Idz 
na nabrzeze 
Toronbo i 
wymieii 
topat? na 
bumerang. 
Wejdz do 
jaskini pod 
pos^giem 
kogucika. Zagraj melodi? na okarynie, a 
ozywisz koguta. 

Wejdz do jaskini na wzgorzach Tal Tal i zdob^dz Ptasi Klucz. 
Wejdz do Orlej Wiezy, pokonaj bossa i zdob^dz Organy 
Wieczornego Spokoju. Uratuj Marin na mo^cie. Zagraj melodi? 
na Okarynie przy Zdtwiej Skale aby obudzid zolwia. Pokonaj 
przeciwnika i wchodz do srodka. Pokonaj bossa i zdob^dz 
B?ben Grzmotdw. Udaj si? do jaja i zagraj melodi? Marin. Wejdz 
do jaja i pokonaj bossa. Zagraj melodi? Marin. 

UKRYTE MUSZELKI 
1. Zetnij krzaki jeden ekran na potudnie od sklepu w Mabe. 
2. Maj^c juz topat?, wejdz do matego pokoju obok mieszkania 

pani Meowmeow i przekop dolny lewy rdg pomieszczenia. 
3. W Jaskini Ogona wysadz bomb^ pop?kan^ scian?. 
4. Uzyj Butdw Pegaza i wyrznij w samotne drzewo jeden ekran 

na lewo od wejscia do Jaskini Ogona. 
5. W Tajemniczym Lesie uzyj Bransolety Mocy i usuh sobie z 

drogi kamienie. 
6. Idz do Posiadtosci Muszelek maj^c rowno pi?c muszelek - 

sz6st4 dostaniesz w prezencie. 
7. Uzywaj^c Butdw Pegaza wyrznij w drzewo niedaleko 

wejscia do labiryntu znakdw. 
8. Zetnij krzaki jeden ekran w ddt od Grobu Ducha i uzyj topaty 

(tarn gdzie byl krzak). 
9. Zetnij krzak o jeden ekran w gdr? od wejscia do Jaskini 

Klucza i pokop w miejscu, gdzie rdst krzak. 
10. Podnies kamien przy pomocy Bransolety Sity na prerii 

Ukuku dwa ekrany nad wejsciem do jaskini Suma. 
11. Maj^c rdwno dziesi?c muszelek wrdc do Posiadtosci, aby 

jedenast^ dostac w prezencie. 
12. Po wysadzeniu sciany w jaskini na prerii Ukuku (niedaleko 

dziesi^tej muszelki) wyjdz z jaskini po schodach i idz w gdr? 
0 jeden ekran. Uzyj topaty przed posqgiem sowy. 

13. Przebij si? przez krzaki na prawo od Posiadtodci - w rogu 
znajdziesz nast?pnq muszl?. 

14. Po zebraniii/ pi?ciu ztotych lici dia Richarda wejdz do 
sekretnego przejdcia i pdjdz w 

lewo, kiedy si? rozdwaja. 
Przesun kamied tak, aby 

wpadt w przepasc, 
przeskocz ponad niq i 

wez ze skrzyni 
muszelk?. 

na dole ekranu z lewej 
strony (na ekranie z pomnikiem 

syreny). 
16. Obok wejscia do Jaskini Klucza 

przeptyn na prawo i wyjdz na wysp? 
z krzaczkiem. Stan nad krzaczkiem, 
zetnij go i zbierz muszelk? (musisz 

jednak stac nad nim, bo po wyci?ciu 
krzaka muszelka wypadnie i, jesli 

nie stoisz w dobrym miejscu, 
wieci do wody). 

17. Na pustyni Yarna udaj si? w dolny 
prawy rdg nad nawisem z dwoma skatami. 

Podnies je. 
18. Po doprowadzeniu ducha do grobu udaj si? 

do jego domu (ktdry zreszt^ odwiedzates po 
drodze), podnied dzban w rogu pokoju i zabierz 
prezent. 
19. Pdjdz w miejsce, gdzie zebrates muszelk? 
pi?tnast^, po czym idz jeden ekran w lewo i 
jeden ekran w ddt. St^d wskocz do wody, 
wyptyn na wyspie i zetnij krzak aby odkryc 
muszelk?. 
20. W poblizu zatoki Marty przejdz przez 

drewniany most i uzyj topaty - obok statui sowy 
znajdziesz kolejn^ pokr?con^ niespodziank?. 

21. W Wiezy Orta wejdz do pokoju, gdzie waiczytes z jednookim 
potworem i wskocz do dziury w gdrnym lewym rogu. W 
skrzyni znajdziesz muszelk?. 

22. Po uzyskaniu lataj^cego kogucika udaj si? do wejdcia do 
Zamku Kanalet, pdjdz jeden ekran w lewo i przeled przez 
wielk4 rozpadlin. Co tarn moze byd? 

23. W swi^tyni Twarzy dostaii si? w jej parti? na gdrze z lewej 
strony. Odszukaj tarn tyine wejscie, ktdre zaprowadzi ci? na 
wysp?. Jest tarn pewna ciekawa skrzynia. 

24. W gdrach Tal Tal idz do mostu - z prawej jego strony w 
kamieniach znajdziesz nowq muszelk?. 

Tak naprawd? to wystarczy dwadziedcia muszelek. Maj^c je 
udaj si? do Posiadtosci - dostaniesz bardzo przydatny prezent. 

ZDJ^CIA 
1. Po pierwszej rozmowie z fotografem w jego sklepiku. 0 ilB 

si? zgodzisz, naturalnie. 
2. Kiedy Marin idzie za tobq, wejdz na klif po lewej stronie 

nabrzeza Toronbo. 
3. Kiedy Marin idzie za tob^ wskocz do studni na lewo od 

Mabe i nie ruszaj si?, kiedy spadniesz. 
4. Kiedy Marin idzie zatob^ przejdz si? przed pomnikiem 

kogucika. 
5. Zajrzyj w prawe okno domu Uriry. 
6. Przejdz obok uwi^anego na tahcuchu BowWowa. 
7. Ukradnij jakis przedmiot ze sklepu w Mabe (musisz wybiec, 

kiedy sklepikarz nie patrzy). Problem polega natym, ze 
kiedy b?dziesz prdbowat wrdcid pdzniej do sklepu - 
zginiesz. 

8. Majqc szkto powi?kszaj^ce udaj si? do rybaka (pod mostem 
w Zatoce Marty). Pogadaj z go^ciem. 

9. Maj^c szkto powi?kszaj^ce idz do Wioski Zwierz^t i wejdz 
do domu w jego gdrnym lewym rogu. Porozmawiaj z Zor^ w 
wodzie. 

10. Przed opuszczeniem zwodzonego mostu w zamku Kanalet 
udaj si? po ztote licie. 

11. Kiedy sprowadzisz ducha z powrotem do jego grobu 
podejdz do grobu kiedy juz zniknie (duch, nie grdb). 

12. Idz do kurnika w gdrach i idz dwa ekrany w prawo, po czym 
staii na srodku mostu. 

SEKRETNA JASKINIA 
Aby do niej wejsc (tylko grajgc na Panu Kolorowym) musisz 
najpierw zaliczyc pierwsze trzy jaskinie. Potem idz do biblioteki i 
wyrznij z rozbiegu w gdrnq scian? z ksiqzkami. Przeczytaj 
ksi^zk?, ktdra wypadnie - powie Ci ona, w ktdrych kierunkach 
musisz poprzesuwac nagrobki. Udaj si? teraz na cmentarz, do 
miejsca z pi?cioma nagrobkami, poprzesuwaj kamienie zgodnie 
ze wskazdwkami. 

SERCA 
1. W studni w Mabe. 
2. Ztap najwi?ksz^ ryb? na w?dk? w Mabe. 
3. Na granicy Tajemniczego Lasu - uzyj Pidrka. 
4. W Tajemniczym Lesie wejdz do jaskini, poprzesuwaj 

kamienie i zabierz sefce. 
5. Na prerii Ukuku wysadz bomb^ wejdcie do jaskini (na lewo 

od miejsca, gdzie dostajesz plaster miodu). Po drodze 
b?dzie trzeba uzyc Butdw Pegaza oraz kilku jeszcze bomb. 

6. Na pustyni Yarna wpadnij przez ruchome piaski (po walce). 
Wysadz bomb^ scian? na gdrze. 

7. Na zewn^trz zamku Kanalet wejdz do wody po drabinie (w 
gdrnej cz?sci zamku) po czym opudc zamek i znajdz serce. 

8. Na wzgdrzach Tal Tal wejdz do wody i wptyii do jaskini kilka 
ekrandw w prawo od wejscia do Jaskini Anglera. Zanurkuj 
na drodku pomieszczenia. 

9. W Wiosce Zwierz^t wysadz bomb^ pop?kanq dcian? i wptyd 
w gdrny prawy rdg wioski. Znowu pobaw si? w sapera i 
przy pomocy tancucha przedostan si? na drugq stron 
przepasci. 

10. W dolnej lewej cz?sci cmentarza wepchnij na gdr? 
nagrobek (w dolnym lewym rogu). Odstoni si? przejscie - 
zejdz tarn i wysadz pop?kan4 scian?, potem uzyj tancucha. 

11. Z prawej strony gdr Tal Tal przejdz w lewo przez most, zetnij 
krzak i zejdz po schodach. 

12. Przy Skale Zdtwia - przy gdrnym wyjdciu z jaskini wejdz po 
drabinie. 

gamelmirniagiizyniirli 
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Pismo mowi t:ak: „Szcz^eliwi, kt;6rzy grade 
na kieszonsolkachj albowiem wiecie, ze 
grade”. I w t;ych gtupich na pozor stowach, 
kryje si^ wielka gt^bia. □ ieszonsolkowi gracze sa w takiej 

dziwnej sytuacji, ze wiedza juz 

jak wygl^dajq gry tadniejsze. 
Moze nieco ja^niej... Kiedy wychodzi 

przepi^kna gra na Xboxa, albo komputer, 

to my^limy: ..Ojejejej! Jaki b^dzie 

nast^pny krok? Czym to zaskocza nas 

graficy i twdrcy gier?". W przypadku 

kieszonsolek sytuacja jest nieco inna. 

Komputery Jeszcze kilka lat temu 

wyciagaly znacznie gorsza grafike niz CBA 
na przyklad. Byto coS takiego Jak Hercules. 

CCA. EGA i tak dale]. Kompy potem 

dopiero zacz^ly si^ ..podciagact". 

Wystarczy wi^c przypomnied sobie co 

byto w owym „ potemby wiedzieC co 

b^dzie dalej w kwestii kieszonsolek. Nie 

zapomnijcie tylko dofaczyC trybu na kilku 

graczy po kabelku. bo to nowo^c naszych 

czasdw. No i super, ale psuje to wszystko 

nieco zabaw^, nie? No bo lepiej sobie nie 

wiedzied i czuC si^ zaskoczonym, kiedy na 

przyklad tacy twdrcy gry Turok na Xboxa 

mbwia, ze za dziesieC lat b^dzie mozna 

cata bitwe z Wfadcy Pier^cieni 
wygenerowac na konsoli w czasie 

rzeczywistym i to nawet bez zajakniecia. 

Wyobrazacie sobie? Tysiace ludzikdw 

piorace si? z tysiacami innych ludzikdw? 

Tysiace matych trupkdw deptane przez 

tysiace piechurkdw? I kazdy krzyczy, 

wyje... Ciezko w to uwierzyd. 

Tymczasem czytam nadchodzace do 

redakcji listy i widz? w nich pewna zato^C. 

Zafo$C sama w sobie nie jest niczym 

niezwyktym. M6wi si? nawet o tym, ze w 

Polsce panuje swego rodzaju ..kultura 

narzekania". Skad si? wzi?ta? Jak to skad? 

Z naszego przyjacielskiego podej$cia do 

bliznich, oczywiScie. No bo pomy$lcie: co 

taki maruda ma z tego, ze marudzi? Albo 

inaczej, odwrotnie. Odnosimy sukces I 

lecimy si? pochwalic znajomym. Co nas 

spotyka? ZazdroSC, wyszydzanie, 

umniejszanie wagi zwyci?stwa i tak dalej. 

A jak powiemy, ze noga nam si? 

powln?ta? Wszyscy nam wspdtczuja i 

kochaja nas generalnie. Tak si? zatem 

stworzyto, ze ludzie u nas wola sobie 

pomarudzid. bo budza tym pozytywne 

uczucia innych. A poniewaz kultura 

marudzenia przekazywana jest na 

mtodsze pokolenia, a gniew do niecnego 

^wiata takoz, czytuj? w listach: .,a 

diaczego nie b?dzie Splinter Cell na GBA?". 

Albo: ..kiedy na CBA b?dzie 

fotorealistyczna grafika?". Albo: ..dlaczego 

do diabla, nie ma na CBA super-duper 

dzwi?ku?''. Odpowiem pokr?tnie; i 

dobrze. ze nie ma! 

Odkad zaczat si? ten kosmiczny wy^cig 

zbrojeh z grafika, autorom poprzewracato 

si? w glowach. Wymienid mozna dziesiatki 

tytutow, ktdre nie wniosty do przemyslu 

gier nie, poza silnikiem grafieznym 

(Serious Sam, chotby). Na palcach jednej 

r?ki zaledwie wymieniC zai mozna takie, 

ktdre sa i swietne grafieznie i 
scenariuszowo, i grywalno^ciowo (Metal 

Gear Solid na przyklad). Wi?kszoSC 

cudeniek graficznych tego i poprzedniego 

roku, to $mieci, ktdre wyrzuca si? do 

kosza po tygodniu grania. I to jest 

tragedia. JeSli chodzi o rynek gier 

komputerowych jest jeszcze gorzej. 

Zreszta optymiSci daja mu na Swiecie 
jeszcze dwa lata i potem koniec - zostana 

tylko konsole, a PCty b?da marginesem 

(chwila na aplauzl). Trudno si? wi?c 
dziwic. Tymczasem wychodzi taki Splinter 

Cell na PC i Xboxy. Gra, w ktdrej swiatio 

zakodowano w sposdb tylez chytry, co 

wizualnie bardzo atrakcyjny. I co? Wszyscy 

nad tym swiatlem uswierkn?li, pomijajac 

niemal zupelnie na przyklad scenariusz, 

gry, ktdry taki jest sobie, mdwiac 

delikatnie. Innymi slowy kiedy juz 

przestaniemy si? podniecad swiatlem, z 

radochy po wydaniu dwustu 

pi?cdziesi?ciu zlotych zostanie tyle, co z 

pi?kna brzydkiej dziewezyny, kiedy 

schodzi z zyl alkohol. I tyle. 

Zmierzam zai do tego, ze GBA ma te 

wszystkie problemy juz dawno za soba. 

Kodowanie grafiki jest nan proste, 

szukanie rozwiazah przypomina raezej 

grzebanie w archiwach starych gier, niz 

wymySlanie czegos nowego. Autorzy 

zatem skupiaja si? na tym, co dia gry 

najwazniejsze - oryginalno^ci. I to 

ciekawych, wciagajacych gier, ktdre 

potrafia przy sdbie graeza utrzymac na 
CBA jest wlaSnie najwi?cej. 

Slyszalem ostatnid w redakcji takie 

zdanie o grach na duze konsole (nie 

powiem kto to, bo linez by byl 

publiczny): „Czuj? si? jak w latach 

osiemdziesiatych. Te same gry, 

chodzi 0 to samo, tylko grafika 

lepsza.". I to prawda. Nic 

nowego si? nie dzieje. I 

nie chc? si? tym 

stwierdzeniem wpisac 

w ..kultur? 

narzekania', poniewaz 

weiaz twierdz?, ze 
najfajniejsze rzeezy 

trafiaja si? wlaSnie 
na kieszonsolki. Tam 

si? coraz wi?cej 

dzieje. Nie czujecie 

tego jeszcze, ale 

to tylko kwestia 

czasu, bowiem 

oprdez 

kieszonsolek. liezy 

si? na swiecie 

jeszcze jedna 

platforma gier. 

Jej rynek roSnie 

w tempie 
zastraszajacym. 

Producenci 
najwi?kszych 

tytuldw zaezynaja 
ja wymieniad w 

szeregu razem z PC, 

Xboxem, Ps2... 

Wiecie co to? 
Telefony 

komdrkowe. 
Japonia oszalala. 

USA wystawia juz tylko czubek glowy nad 

doslownym potopem produkcji na 

komdrki. Jest tego multum! I okazuje si?, 

ze ludzie, ktdrzy nie siadaja w domu do 

konsol, komputerdw, ani CBA - graja jak 

stukni?ci na telefonach. Jak uswiadomid 

warn Wag? tego zjawiska? Hmmm... Ze 

widzialem wywiad, w ktdrym 

powiedziano, ze Mortal Kombat: Deadly 

Alliance ma byd na komdrkach? Tylko 

czekad, Szanowni Pahstwo. 

Tymczasem producentom gier doslownie 

odbija. Kr?ca si? w miejscu, generujac 

tony glupich patentdw, ktdre zamiast 

tworzyd zabaw? po prostu ja psuja. Na 

przyklad kiedy wyszedi Perfect Dark na 

konsole Nintendo poszia fama, ze b?dzie 

mozna w trybie dIa wielu graczy wstawiad 

twarze swoje i znajomych. WczeSniej 

robimy zdj?cie za pomoca CameBoya i 

wysylamy do gry na duzej konsoli. Co z 

tego wyniklo? Oczywi^cie nic. Dlaczego? 

Bo to schiza! Trzeba byd mutantem 

popromiennym, zeby przystawid luf? do 

czola najlepszego przyjaciela i rozwalid mu 

leb. Swoja droga jedna z madrych pan 
psycholog wydala nie tak dawno ksiazk? o 

wplywie gier elektronicznych na miodych 

ludzi. Wyszio jej, ze gracze sa bardziej 

agresywni. Najciekawsze jest jednak, ze 

pordwnala ze soba graczy (czyli, wedlug 
Jgw niej ludzi grajacych na komputerach) 

i ..nie-graezy" (wg. niej - nie 

grajacych na komputerach, 

posiadajacych konsole do gry). 

Brawa dia tej panl. Wykazala, 

CO najwyzej (a i z tym 

iB gamelioy inajiapnps 

gracze komputerowi sa 

bardziej agresywni od 

konsolowych. 

Wracajac jednak do 

podkiadania twarzy w 

grach - pewnie - 

mozna si? tak bawid z 

twarzami ludzi, 

ktc)rych nie lubimy, 

ale ezy to tez nie 

schizowate? Z 
takimi emoejami, 

to trzeba sobie 

umied radzid, a 

nie wyladowywad 

je w tak chory 

sposdb. Zaraz po 

Perfect Dark 

miala byd 

t mozliwo^d 

oblania calej 

postaci 

Jototapeta" i 

grania soba. 
Pomysl uman w 

zarodku, poniewaz 

jego HSchizowatoSd" 

byla jeszcze wi?ksza. I 

na tym si? to 

wszystko opiera: 

musimy wiedzied, ze 

gramy! Stad si? 

bierze zabawa! Gra 

nie musi byd realistyezna, nie musi 

zaskakiwad inteligencja. nie musimy 
widzied znajomej twarzy osoby, do ktdrej 

strzelamy. Tym bardziej, ze ludzki mdzg 

ma do$d spdre problemy z tym, co gra 

jest, a CO nie jest. A poniewaz w niczym, 

CO mdwi? nie jestem golostowny i tym 

razem przyklad. Dotyezyl on b?dzie 

pewnego badania przeprowadzonego, o 

ile mnie pami?d nie myli, w Opolu. 

Zrobiono program do nauki zasad ruchu 

drogowego. Ale to byl taki program, ktdry 

jednych uezyl zetiskim glosem, drugich 

m?skim. Rdznila si? tylko ..pled" glosu. 

Oba programy „mdwily" to samo. Po 

lekcjach pytano obie grupy, czy sa 

zadowolone. Co si? okazalo? Oczywiscie. 

ze ludzie czuja si? lepiej przygotowani, 

kiedy uezy ich m?zczyzna. Malo tego - 

uznali, ze kobiecy program w kilku 

miejscach si? chyba pomylil. Nie^:le, co? 

Niby wiemy, ze to komputer, ale jednak... 

To jeszcze nic. Potem bylo lepiej. Otdz te 

same dwa programy zadawaly swoim 

uezniom ciekawe pytania. Tuz po lekcjach. 

W pierwszej wersji wygladalo to tak. 

„Dzi?kujemy za odbyta lekej?. Do 
widzenia... Poczekaj. Nie idz jeszcze. Ile 

razy w tygodniu si? onanizujesz?". 

Oczywiscie pytani byli zbulwersowani i 

wychodzili. twierdzac, ze cos nawalilo w 

programie. Wystarezylo jednak nieco 

wszystko zmienid: „ Poczekaj. Nie idz 

jeszcze. Tak mi jest zie. Jestem przeciez 

takim slabym komputerem. a oni kupili 

mnie za takie pieniadze. Czuj? si? jak 

szmata. Koszmarnie. Jest mi wstyd za 

sprzedawc?. Czuj? si? odpowiedzialny. Co 

za koszmar. Czy tak juz b?dzie do 

konca?... Chyba si? zatami?... Ile razy w 

tygodniu si? onanizujesz?". I tu... zacz?ly 

padad odpowiedzi. Wyobrazeie sobie, ze 

ludzie. wspdiczujac „biednemu" 
komputerowi postanowili odplacid mu si? 

tez jakims zwierzeniem. Czy to nie 

fenomenalne? DIatego powiadam Warn: 

mdzg nie wie co to gra. Pdki wi?c 

wszystko bardzo si? rdzni, zabawa jest 

fajna. JeSli jednak zabawa zaeznie byd 
zbyt realistyezna, przestaniemy si? dobrze 

bawid. I tyle. 
Ostatnio prdbuje si? nawet udowodnid, ze 

pdki telewizory byly czarno-biale ludzie 

mieli czarno-biale sny. Ze sny kolorowe 

podobno sa od lat szeSddziesiatych 

dopiero. Koncert niesamowitoSci 

doprawdy. Z wolna, acz nieublaganie 

zbiizamy si? do moralu. Obawiam si?, ze 

Narodem Wybranym sa posiadaeze 

kieszonsolek (i komdrek). Kiedy wszyscy 

wyladuja juz w szpitalach z 
poprzestawianymi klepkami, my spokojnie 

zasiadziemy do najnowszego Mario i 

b?dziemy pykad w najlepsze. A tak na 

powaznie: nie uzalalbym si? wcale nad 

tym, ze mamy tak zIe. Uwazam wr?cz, ze 

kieszonsolki maja najciekawszy rynek gier 

aktualnie. Fakt - caly on przezywa kryzys 

tozsamoSci... ale o tym dziadek Pocketto 

opowie innym razem, hehehe... 
Pocketto 

Y 



’dlSCOOl stuff 

Masz ju2 aott kupowania kolejnych baterii do ulubionego GameBoya? Znalaztes 
zestaw akumulatorkOw, ale nie masz przejsciowki? w domu nie ma pr^du i wraz z 
caig rodzing szczekasz z zimna, kostniej^ ci palce w nieogrzewanym pokoju podczas 
bieZqcej zimy, wakacje sp^dzasz w Bieszczadach pod namiotem, gdzie gniazdek z 
siecig elektryczn^ nie sposOb zlokalizowac? Nie rozpaczaj! - rozwiqzanie problemOw 
jest prostsze, nit ci si^ mote wydawat! 

przej^cibwek do telefonOw, konsol, kamer 

video czy przeno^nych odtwarzaczy mp3, 

CD. Ogniwa zamkniete sa w plastykowej 

obudowle, ktdrej pod zadnym pozorem 

nie nalezy zdejmowac! 

W sprzedazy sa dwa podstawowe 

zestawy “startowe"; 

a) baza 6V (144x18 mm; waga 50 g, 3A 

18W max). 1 bateria (144x67 mm; waga 

90 g), 5 roznych koiicdwek 
(wtyczek) 

b) baza 

12V (wymiary i waga te same, 3A 36W 

max), 2 baterie, przej$ci6wka do 

ladowania baterii przez gniazdo 

zapalniczki w aucie. 

Dodatkowo mozna dokupiC baterie i 

elementy wymienione powyzej. 

Modut 6V potrafi bez trudu "obstuzyd" 

konsolki (1 bateria), telefony komorkowe 

(2 baterie) czy kamery video (5 baterie). 

Zasada dodawania baterii jest szalenie 

prosta - po bokach kazdego ogniwa 

znajduJa sie magnesy, ktdre sfuz^ za 

"t^cznik". 

Polaryzacja 

magnesow 

uniemozliwia 

nieprawidtowe ich 

podt^czenie - 

po prostu magnesy tego samego bieguna 

bed^ sie odpychact. Zardwno doktadanie, 

zdejmowanie Jak i przekfadanie ogniw Jest 

szalenie proste. 
Wtyczki znajdujace sie w komplecie s^ 

przeznaczone dia: 

1: 2.35x0.7 mm dIa 

akumulatorkow 

GameBoy 

Color. 

2: 3.0X1.0 

mm dia 
akumulator¬ 

kow 

GameBoy 

Advance. 

3: 3.5X1.0 

mm dia 
wiekszoSci 

telefonOw 

komorkowych 

firmy Nokia 

(dziafa nawet 

ze starym 

"bananem ' tj. 

8110) 

4; 3.5x1.3 mm 

dia uzytkownikOw kamer i 

odtwarzaczy CD. 

5: 4.0x1.7 mm dia DiscmanOw, 

kamer i innych urzadzeb. 

Podobnie przedstawia sie 

sprawa ladowania baterii. 

Wystarczy polozyci zestaw w 

naSwietlonym miejscu - czy to 

pod lampka czy na balkonie lub 

parapecie. W przypadku, gdy 

nasz komplet lezy za szyba. 

nalezy liczyO sie z odrobine 
dtuzszym czasem tadownia 

ogniw. 

w naszym przypadku 

korzystali$my z pierwszego 

zestawu, wzbogaconego o 

dodatkowe ogniwo. 

Po dwOch godzinach 

spedzonych pod 

lampka zestaw byt 
gotowy do 

dziatania. Z powodu 
braku akumulatorkow 

do GBA (jak wiadomo nie ma 

odpowiedniego wyj^cia w 

konsoli, aby podlqczyct jq do 

gniazdka) nasz test oparliSmy na 

wystuzonym GameBoy Colorze. 

Efekty dziatania urz^dzenia byly 

takie same, jak w przypadku 

wlozenia tradycyjnych 'paluszkOw''. 

Zabawa na dtugie godziny 

gwarantowana! 

Jak na razie, urz^dzenie nie jest dostepne 

w sprzedazy w naszym kraju. Ceny 

sugerowane przez producenta tez s^ 

troche wygOrowane jak na kieszeh 
polskiego gracza - baza 6V i bateria to 

wydatek ok. 30 funtOw brytyjskich, 

dodatkowa bateria to kolejne 20 funtOw. 

Czy warto lnwestowa(i? Moim zdaniem na 

razie nie - ale za jakis czas. gdy rozwinie 

sie i stanieje technologia baterii 
stonecznych - na pewno odpowiedz 

bedzie brzmiata wrecz przeciwnie. No 
chyba, ze 
pragniesz 

miec w 

swojej 

kolekcji 

kolejny 

przydatny 

gadzet... 

Wtedy 

2Sp6Ane 

nawet 

nie 

doczytaleS do korica tego 

artykulu. 
W kilka dni po napisaniu 

artykulu o 
bateriach 

stonecznych. o 

ktOrych mozecie 

poczytaC powyzej, na 
serwisie Camers.com 

pojawila sie informacja o 
targach Consumer 

Electronics Show (CES) 

odbywajacych sie w Las 

Vegas. 
Jednym z nagrodzonych 

produktOw zostal Solar 

, Pak XP firmy Gemini 

Electronics (http:// 
www.gemini-usa.com/) 

Jest to wlasnie bateria 

sloneczna, o doSO 
futurystycznych 

ksztaltach, z tym 

I tylko, ze 
przeznaczona 

wyt^cznie na potrzeby GameBoy Advance, 

w przeciwieiistwie do zestawu S.E.A. 

baterie naklada sie na tyl konsolki - o 
zadnych kabelkach I dolaczaniu kolejnych 

ogniw nie ma mowy. Cena urzadzenia ma 

sie ksztaltowaC na poziomie ok. 30 USD 

(poza granicami Stan(:)w moze byd 

wyzsza), a premiere zapowiedziano na 
marzec biezacego roku. Nie wiadomo, czy 

urzadzenie bedzie wspdipracowalo z 

nowym modelem GBA - SR Jak widac, 

dobre pomysly znajduja coraz wieksze 

rzesze zwolennikdw. 
Mihi 

telefonOw komOrkowych, jak I 

kieszonkowych konsolek firmy Nintendo. 

Urzadzenie sklada sie z tak zwanej bazy, 

do ktOrej mozna dolaczyci nawet do 20 

dodatkowych ogniw baterii, kompletu 

Qe szkoly powinni^cie wiedzied, ze 

promienie sloneczne to 

najwieksze zrOdIo energii na 

Ziemi - okolo 10000 razy wieksze. niz 

obecne zuzycie energii. Obecnie bardzo 

mala ilo$(i tego zrOdIa jest 
wykorzystywana w sposOb bezposredni. 

ClOwna cze$(t energii wykorzystana jest w 

postaci, wegla, oleju, naturalnego gazu, 

CO nie jest niczym innym, jak forma 

skumulowanej energii 

slonecznej. 

Elektryczno^d 

pozyskiwana ze 

$wiatla 

slonecznego 

znana takze jako 
PV (fotowoltaika) 

jest uwazana za 

wazne zrOdIo energii 

odnawialnej XXI wieku. 

Sloneczne panele PV to 

ciche, czyste, nie 

wymagajace skomplikowanej 

obslugi urzadzenia, tatwo 

integrowane w konstrukcje dachow lub 

fasady budynkOw. 
Ale jako ze GameBoy Magazyn to nie 

periodyk architektoniczny ani ekologiczny, 

ale dotyczacy gier - zajmiemy sie 

wykorzystaniem baterii stonecznych do 

szlachetniejszych celOw niz ochrona 

Srodowiska. 

Kilka tygodni temu firma Solar Energy 

Alliance (http:// 
www.solarenergyalliance.com) 

wyprodukowala i wypuScila na rynek 

pierwszy zestaw baterii stonecznych, 

przeznaczonych dia uzytkownikOw 



cool staff 41$ i 
□-Pad Enhancer/Hand Grip Pak 
Niektdrzy gracze nie moga przyzwyczaiC sf^ do malutkiego pada wchodzacego w 
sktad CBA. Dfa nidi wlaSnie wymySlono te urzadzenia. 

Bzy pamietasz sw6j pierwszy raz? 

Tak, ten pierwszy kontakt z 

nowym, l^niacym GBA, 

wyciagni^tym z firmowego pudetka. Ten 

nowy ksztatt, zrywajacy catkowicie ze 

znanymi juz dobrze od kilku lat 

GameBoyami, wywierat na kazdym 

nowym uzytkowniku ten sam dreszczyk 

emocji i podniecenia. A do tego te 

malutkie jak znaczki pocztowe kartridze z 

graml. Konsolka wygladata po prostu 

bosko i nic 
jej nie mozna byto zarzuciC. Do czasu. 

Zaczdo si^ od nieszczesnego ciemnego 

ekranu, pdzniej doszly utyskiwania na 

brak mozliwo^ci podtaczenia 

zewnetrznego zasilania. 0 ile w drugim 

przypadku koszt zakupu akumulatorbw i 

zasilacza to kilkadziesiat ztotych, o tyle 

zamontowanie porzadnego o^wietlenia w 

postaci Afterburnera lub llluminatora to 

wydatek ponad 100 zfotych. Nie 

wszystkich wta$cicieli GBA na takie zakupy 

stad... Czy mozna w tani, ale efektowny 

sposdb odmieniC wizerunek konsoli? To 

jest mozliwe! Podobnie jak w przypadku 

tuningowania samochoddw, na rynku 

akcesoridw do GBA pojawity sie elementy 

zmieniajace dobrze juz znany sprzet. Oto 

dwa tego typu produkty. 

Czy pami^tasz wielogodzinne zmagania w 

Golden Sun lub Harry'ego Pottera? A 

moze morderczy trening w Tekkena? Co 

pozostawato w pamieci po pokonaniu 

znienawidzonego wroga? Piekne 

wspomnienia, do ktbrych powracasz w 

rozmowie z przyjacibimi? Na pewno. A co 

jeszcze? No tak - bolacy niemifosiernie 

kciuk lewej reki od ciagtego nerwowego 

wciskania krzyzaka. Nikt, poza 

masochistami, nie lubi bolu - w tym 

przypadku przychodzi z pomoc^ produkt 

wymyslony i wyprodukowany przez 

pomystowych Azjatbw. Naktadka firmy 

Cow Boy to cos, CO uchroni wszystkie 

bolace palce. Wystarczy tylko wybraC 

jeden z trzech rozmiardw naktadki, a 

nast^pnie przykIeiC 'grzybka" specjalna 

dwustronna ta$ma i... Gotowe. Mozna 

przystapiC do dalszej zabawy bez obaw o 

uszczerbek na zdrowiu. W dowoinym 

momencie mozna zmieniC naktadka tak, 

aby lepiej pasowala do wielko$ci palcdw 

mtodszego lub starszego rodzehstwa. 

Drug! produkt - takze nieoficjalny i nie 

majacy nic wspdinego z labolatoriami 

badawczymi Nintendo - to naktadka 

poprawiajaca przyczepno$C pozostatych, 

nie bioracych udziatu w zabawie o$miu 

palcow. "Fachowcy" ukrywajacy sie w 

firmie Dragon Boy postanowili 

przymocowaC pod sped GBA dwa 

wyprofilowane 

kawatki plastyku. Z pewno^cia mySleli o 

FULLY COMPATIBLE FOR (3DSSSSiCH3 

sporej grupie "duzorekich" posiadaezy 

konsolek w Ameryce, jak i w Europie. Po 

zamontowaniu "spoddw" palce 

spoczywaja wygodnie w wyztobieniach. 

nie Slizgajac sie PO tyinej obudowie GBA i 
nie powodujac uczucia zmeczenia mie^ni. 

Cato^d wyglada ze wszech miar 
efektownie i pogrubia rozmiary konsolki 

zaledwie o kilka milimetrbw. Pomyst - 

pierwsza klasa. 
Dwa opisane powyzej produkty na pewno 

nie okaza sie sklepowymi hitami, o ktdre 

klienci beda sie zabijaC przy kasie. Nie 
mozna jednak pominat ich niewatpliwych 

zalet - sa tanie. tatwe w montazu i 

demontazu, zmieniaja optyeznie wyglad 

urzadzenia (co moze nawet wywotac 
wybuchy zazdroSci badz kaSliwych uwag 

u kolegbw), ale przede wszystkim 

przynosza uige i odrobine wytehnienia 
naszym styranym wielogodzinnymi 

sesjami dtoniom. 
Granie albo zdrowie! - wybdr nalezy do 

Ciebie. 
Podpisano Minister Bezpiecznego Grania 

Mlhl 

PS. Zd/ec/a pochodz^ z serwisu Euro-Asia 
CameBoy i zostaty wykorzystane za zgoda 

osdb z nim zwi^zanych. 

Sklepy internetowe 
Czasem cie^ko zdobyt upragniona 
pozyeje. SprPbujcie tu. 

listach do redakcji czesto 

pytacie o sprawdzone sklepy z 

artykutami do GameBoya Color I 

Advance. OczywiScie sa ich setki, ale nie 

kazdy potrafi zagwarantowaC szybka i 

fachowa odpowiedz na zadane pytanie 

tudziez zapakowaC rzecz w sposOb jaki 

prosimy. Oto pierwsza cze$«t jak 
najbardziej stronniczego przegladu 

internetowych sklepdw polskich jak i 

zagranicznych. z kazdego z owych 

sklepdw coS zamawiali^my wiec opieramy 

sie na wfasnych do$wiadczeniach. 

DalekI Wsch6d 
Lik-sang 
Jeszcze kilka miesiecy temu sklep 

stanowit prawdziwa Mekke dia osdb 

chcacych uzywaC w sposdb niezbyt 
legalny oprogramowania na duze i mate 

konsole. W koncu sprawe wziela w swoje 

rece firma Billa Gatesa i oferta firmy 

zostata mocno przetrzebiona. Lik-sang 

odrodzil sie jednak jak Feniks z popiotdw i 

rozpocz^t agresywna kampanie 
reklamow^ - wystarczy zapisad sie do 

newslettera, mied szcze^cie i... wygrad 

Panasonic Ql PtatnoSd kartami 
kredytowymi. Rdzny termin realizaeji - od 

szybkiego po straszliwie powolny. Zdarzaj^ 

sie pomytki w otrzymywanym towarze. 

http://www.llk-sang.com 

Came Choice Club 
Kolejny przedstawiciel sceny azjatyckiej. 

Bogata oferta wszystkich rodzajdw 

konsol, w tym takze limitowanych edycji. 

Samych specjalnych edycji "zwyktego" 

CBA jest ponad dziesied! Bardzo szybka 

(do 3 dni!) ale i droga wysytka 
(miedzynarodowy Pocztex) - warto wiec 

zamawiad duzo towaru, ale rzadko. 

Bardzo wygodne formy ptatno^ci - od 

Moneygram (ustuga dostepna w PeKaO 

SA), Western Union po przelewy 

miedzybankowe i zaptate gotdwkg. W 

ciagu kilku godzin odpowiadaja na kazde 

zapytanie. 
http://www.gamechoice.com.hk 

Dziki Zach6d 
NCSX 
Chyba najlepsze miejsce (poza Ebay.com) 

do dokonywania zakupdw w Stanach 

Zjednoczonych. Bogata oferta gier 

amerykariskich jak I importdw “z 

krzaezkami". Bardzo duzo poszukiwanych 

akcesoriOw dIa kazdej konsoli. Niestety, 

barierq moga byd zbyt wygbrowane ceny 

za niektdre produkty. Kazdy z produktdw 

jest doktadnie opisany. Przyjmowane s^ 

zamdwienia w formie preorderdw. 

PtatnoSd wytadznie przy pomocy karty 

kredytowej. Realizaeja zamdwienia do 

trzech tygodni. 
http://www.ncsx.com 

Teraz Polska 
Exerlon 
Nowopowstaty, ale ze wszech miar 

dynamieznie rozwijajacy sie sklep. Solidna 

I wyezerpujaca pomoc techniezna w 

osobie drapieznego Sylwestra, ktdry 

doradzi i odpowie na kazde, nawet 

najbardziej intymne pytania. W ofercie 

znajduj^ sie opisywane na tamach k^eika 

hardware'owego rzeezy. Mozna tez 
sktadad zamdwienia na nadchodz^cego 

CameBoy Advance SP! MitoSnicy duzyeh, 

wiekowych konsol takze znajda tu cot dia 

siebie (dziat retro). Niedtugo dostepna 

bedzie opeja zaktadania indywidualnego 

konta klienta. A takze cos jeszcze, ale o 

tym sza. 
http://www.exerion.pl 

Ultima 
Obeeny od dawna I solidny sklep, ktbry 

kladzie nacisk takze na materiafy 
okofogrowe - soundtrack!, figurki, kasety 

video. Przyjmuje zamdwienia telefoniczne 

jak i przez internet. Kupujac rzeezy w 

Ultimie masz pewnoSc, ze w przesytee nie 

dostaniesz pirackich wersji gier, z ktdrych 

na przyktad stynie legionowski sklep z 

ulicy Pitsudskiego (shame on you!). 

Powiadamianie o nowo^ciach poprzez 

newsletter. Mozliwo$(: sprowadzenia 

artykulbw na specjalne zyezenie klienta. 

http://www.ultima.pl 



listonosz®e® 
Po raz kolejny - wielkie dzi^ki za listy. Pochwaty i nagany czytamy codziennie - daje nam to duZe 
pojfcie o tym, jak nas odbieracie. Aha - zmiana adresu. Teraz piszcie tutaj: anushia@ansoft.com.pl 

Anek 

Neo nadaje 

Nie umiem dostaC CBMu. czy mozna 

zamdwiC prenumerate przez internet ? 

Staramy sie. ieby GBM byt dostepny w 

kazdym mle$cie, w kaidym klosku. 

Niezale^nie od tego - pracujemy nad 

prenumerat^. 

Od jegomo&cia z Zamo^cia 

Styszatem, ze macie zamiar dodawac 

prezenty do GBM. Wedtug mnie to 

najgtupszy pomyst na jaki mogliscie wpaSC 

i po pewnym czasie z gazetki zrobitby sle 

Kaczor Donald. 

Znaczy co. zaczellby^my seplenIC? 

A tak powaZnIej - zdania na temat 

dodatkdw podzieione. Jak na razle 

wcigi nie dorzucamy 2adnych cudenlek, 

bo trudno nam wybraC coi naprawde 

chlodnego. 

Sprawa felietonikdw w dziale Cool Stuff. 

Wiem, ze probujecie dodac jaj gazecie. ale 

nie w ten sposdb. Artykufy sa 

beznadziejne. 

Pocketto wfaSnie poszedt sie utopit w 

herbacie. a ja przegryzam soble 

nadgarstek. Ale nie. zanim to zrobie. 

Jeszcze co$ powlem: nasze felietony nie 

sa po to. zeby zapchaC te strong. Sa 

tworzone po to. zeby na chwiike 
oderwad sie od recenzjl, newsbw i 

tipsbw. I jest to prezent dia Was - nie dia 

nas. Nasze szuflady i tak pekaJa od 
tekstbw. ktdre nigdy nie ujrzaty Swiatia 

dziennego. 

A teraz z innej beczki: Jaka gre polecacie? 

Super Mariana 3 czy Jaka$ inna. 
Nluniek 

Zaiezy, co iubisz. Ale Marian to pewniak 

- jeSli kreca cie takle klimaty. na pewno 

sie nie zawledziesz. 

Ad res kamery 

Prosze 0 podanie mi adresu strony. gdzie 
mozna zakupic GBA Mini Camera 

Tomkatzamosc 

Mbwlsz - masz. 
www.goldenshop.com.hk ma to 

urzadzenie w ofercie. 

Postulaty Mateo 

Oto moje proSby w zwiazku z CameBoy 

Magazynem: 

I.WieceJ stron, mniejsza cena 

Szczerze - nie da si?. 

Z.WieceJ newsow 

To jest do przemySienia. A jak Cl sie 

podoba to, co jest w tym numerze. czyli 

zapowiedZ Pokemona i wywiad z 

twdrcami Unseen? 

S.CameBoy Color juz wyginat, a nikt nie 

bedzie kupowaC gier do tej konsoli wi^c 

lepiej zamiehcie to na strony o GB 

Advance. 
Mateo 

Obawiam sie, ie nie masz racjl. Wciaz 

ukazujq si? gry - jak choCby Hamtaro, 

ktdrego recenzujemy w tym numerze. To 

Swieiak I gtupio bytoby go pomlnat. 

Poza tym. jest wiele dobrych gier na 

GBC, w ktbre mo2na spokojnie pograt 

jeszcze teraz. CIggle przychodzg tei 

proSby 0 opisy gier na t? konsolk^. 

Trzy pytanka 

Zanim zaczn^ zadawac pytania to pragn? 

Warn powiedzieC. ze jesteScie Super!!! 

Czytam Wasza gazetke od drugiego 

numeru 

Bardzo nam mito. 

Moglibyscie dofaczyC do waszej gazety 

prezent w postaci gry na GameBoya? Nie 

chodzi ml o gry typu Yoshi's Island lub 

Advance Wars, tylko okrojone wersje gier 

(demo, beta) albo jeszcze lepiej gry ze 

starej konsolki CameBoy mono, ktdrych 

nikt juz nie kupuje. Moze wtedy koszt 

gazety wynidstby 6,99zt (lub wibcej) a nie 

149zt (chyba). Chciatbym, abyscie 

przemy^leli to co przed chwilq napisafem. 

MySllsz jak pecetowiec, kolego. Na 

konsolkach nikt nie wydaje w legalnym 

obrocle demek ani bet - koszt noSnika 

jest zbyt du2y. Na dziwne kompllacje 

typu 23 w 1 moga soble tylko pozwolid 

panowie nieiegalnl, a z nimi sie nie 

bawimy. A co do gier na CB mono - 

teoretycznie mo2na bytoby pomySled 

nad dolo2eniem starego Mario albo 

Warlo, ale sa dwa problemy. Pierwszy - 

postawa taka, jak koiegi Mateo, 

ktdremu odpisuj^ powyiej: je$li dia 

kogo$ gry z GBC to przezytek, to z 

kartrld2em do GB mono pobiegnie do 

muzeum. 
Drugl problem jest taki - najlepsze gry. 

takle jak Mario czy Warlo, maja swoje 

wspdtczesne odpowiedniki - kolorowe. z 

przyjemna muzyczka i wieloma nowyml 
rozwiazaniaml. Prezent w postaci starej, 

malo clekawej wizualnie gry. mo2e byd 

opacznie zrozumiany. 

2. Czy mozecie ujawnIC jaki prezent 

dotaczycie do GBM? Podobno nad tym 

pracujecie. 

Absolutnie nie. Mamy kilka pomysfdw. 

ale chcemy, 2eby to byta niespodzianka. 

3. Czy istnieje mozliwosc. aby Wasze 

pismo ukazywato sie co mieslac. a nie co 
dwa, lub jeszcze lepiej, co dwa tygodnie? 

Jak tak, to fajnie. JeSli nie to trudno. 

b^de musiat czekaC dwa miesiace na 

nowy numer gazety. 
Mislek 

Jak na razle. nie planujemy zmiany 

cykiu wydawniczego. Ale nie jest o 

niemozliwe. JeSII rynek w Polsce b^dzie 

sl^ poprawlaC, a czytelnicy zaczna sie 

biC w kiosku o nowy numer CBM - na 

pewno cos drgnle. 

Ichi pyta o.. 

Czy b^dzie mozna kupiC numery 

archiwalne? JeSli nie, to czy mozecie 

przystaC mi opis przejScia gry Zelda: 

Oracle Of Ages? (z tego co wiem. byt w 

ktbryms numerze) 

Niestety. numerdw archlwalnych nie ma 

I me b^dzle. Ale pracujemy nad 

udost^pnienlem co wainiejszych 

tekstOw. 

Ktdra z bijatyk na GBA jest lepsza: Tekken 

Advance, King Of Fighters EX, Guilty Gear 

X? 
ichl 

PomySImy. Te gry dostaty odpowiednio 

8.9, 8.6 i 8.3 punktu w skall 
dzlesl^ciostopniowej. Czyli - nasz 

nadworny obgrywacz bijatyk. OC, uznat, 

ie Tekken jest z tych trzech najiepszy. 

Dobre pomysty 

Moze by tak zrobit jakieS konkursy 

zwiazane z naszymi (graczy) 

oslagni^ciami w grach np. najwyzszy 

level czy damage zadany w Golden Sun, 

rank albo liczba medall lub CO w Advance 

Wars 

To dobry pomyst I ch^tnie go 

wykorzystamy. Niestety. troch? trudno 

b^dzle udokumentowaC te wynikl - nie 

zaproponujemy przecie2 graczom, 2eby 

wysytali do nas swoje kartridie, a nie 

ka2dy ma sprz^t do tapania screenbw... 

Zamiast "rozpikselowanego" screenu na 

pot strony lepiej chyba daC pare 

mniejszych, a lepszej jakoSci. Na przyktad 

przy recenzji LOTR: The Two Towers nad 

tytutem recenzji znajduje sie duzy. 

brzydki screen. Po prawej stronie zaS 

znajduje sie ten sam - tyle. ze mniejszy. 

Rdznica jakoSciowa jest znaczna. KtoS kto 

zobaczy ten duzy screen pomySli; "tee, 

ale pikselozal". A na matym wszystko 

tadnie \Aryglada (gdy ma sie lupe)- 

Staramy sie wrzucaC wiecej matych 

screenbw, ale czasem je rozciggamy. Jak 

dotgd uwa2aliSmy to za dobry pomyst, 

ale jeSII wiecej os6b sie na to poskarzy, 

niewykluczone, 2e troche to zmienimy. 

Czy bedzie Warioland 5? 

Bedzie. Ma sie nazywab Warlo Ware i byd 

troche Inny od poprzednich gier. 

OczywiScle, jak tylko poznamy szczegbty 

- bedziemy pisaC. 

Zgodnie z twoja proSba pisze gdzie. jak i z 
kirn gram. Otdz gram w pozycji poziomej. 

w cieplutkim tdzeczku. Nigdy nie zableram 

mojego GBA poza bezpleczne mury domu 

poniewaz: 

1) boje sie. ze mi go ukradna 

2) boje sie. ze moze sie przeziebid 
3) nigdy nie czutem potrzeby grania na 

GBA gdy jade autobusem, czy jestem w 

szkole. Gtupio bym sie czut, wszyscy by mi 

zagladali przez ramie i btagali, zeby dad im 

pograd. Albo rzucali uwagi w stylu :"To 

jest zabawka dia matych dzieci". 
Igro 

Masz racje. W naszym cudnym kraju 

lepiej korzystad z GBA lokalnie. nie 

naraiajac sie na gtupie teksty albo 

przejawy zawlSci ze strony innych. A co 

do uwag o zabawce dia dzieci - poczekaj 

troche, niech wejdzie GBA SP. Zato2e sie 
o kilo krdwek. ze niejeden uzna to za 

nowy model palmtopa albo 

megawypasiona komd)rke! 

dmiate pytanie Conica 

Czy jeSli wySle warn jakl$ tekst (recenzje. 
zapowiedz, felieton). opublikujecie go? 

Conic 

JeSli rzuci nas na kolana - na pewno. 

JeSII uznamy, ze masz potencjat. ktoS sie 

z Toba skontaktuje, udzieli paru 

iyczllwych rad I zacheci Cie do dalszej 

pracy nad swolm talentem. Wbrew 

pozorom. nie jest to uprzejma 

odpowiedz odmowna - jeSli widze. ie 
ktoS ma talent, mbwie mu o tym. Moze 

kiedy$ bedziemy razem pracowad? Radze 

nie pytad, tylko pisad I przysytad swoje 

teksty. 

Kevin again 

Hejka. Kevin znd)w pisze !!!! 

Spodobato Ci sie. ie Cie drukuja. 

przyznaj sie? 

Nadchodzi nowy CB, a ja nie wiem. co 

zrobid z moim Advancem. Mam do niego 

dwa dodatki Tuner TV i Illuminator pro. Co 

z tym zrobid. jak sobie zatatwie nowego 

GB ? A poza tym to jeszcze moze chwile 

potrwad z tym "nowym", nie? 

To zaleiy od tego. czy zamierzasz sie 

pozbywad starej wersjl konsoli. JeSli tak, 

najproSciej bedzie uptynnid akcesorla 

razem z konsolka - na pewno znajdzie 

sie kuplec. JeSlI nie. sprzedaz samych 

akcesorlbw mo2e byd nieco trudnlejsza, 

ale te2 powinno sie udad. 
Nie zapominaj o jednym: nowy GBA 

bedzie duzo dro2szy od starego. Sama 

aameimifinaBiizifnnpS 
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nie wlem, czy leplej kupit go od razu po 
premierze, czy poczekaC, ai troche 
stanieje. 
A tak przy okazjl - na jaki kolor CBA sle 
wtedy zdecydowafe$? 

Chciatbym jeszcze korespondowaC z 

fanami GB. Oto sposoby skontaktowania 

Sie ze mn^ ; CADU-CADU :5451633. TLEN 

:DEVIL-12@TLEN.PL, ICQ :179234337. Zeby 

troche sie 0 mnie dowiedzIeC moglibyScie 
wej$C na http://kevin05.w.interia.pl 

(strona chyba nie dziata zbyt dobrze). 

Chelates, to masz. Tylko nie pisz do mnie, 
ie nie mo2esz sle opedzie od fanek. I 
tak. strona mogfaby dzIataC nieco leplej. 
ale wierze. ie to dopiero pocz^tek - a te 
zawsze sa trudne. 

Czy szanowna redakeja mogtaby sie 

wpisaC do Kslegi CoSci? Jak sie nie da, 

trudno. 
KEVIN (devil-12) 

DIaezego mialoby sie nie dac? wpisatam 
sle. a jak2e. 

Pytanie osobiste 

Bardzo cheiatabym sie czegos dowiedzieC 

0 kazdym z cztonkbw redakcjl. Nie badzeie 

tacy - napiszeie. Moze zostane Waszym 

biografem? 
Cosia17 

Dobrze. ale tylko ten jeden raz. Nie 
JesteS jedyna osoba, ktbra o to pytala. 

ale przesadne lansowanie sle tei nam 
nie odpowlada. A zatem - raz I konlec. 
Culash I Marcellus - dwbch dobrych 
wujkbw z Neo Plus. CzuwaJa nad 
wszystkim. czasem napisza kolejny 
Swietny tekst. Bez nich CBM by nie 
Istniat. 
Pocketto - nadworny pisarz, poeta I 
satyryk. Najprostsze teksty zamlenia w 
perefkl Hteratury. 
Pocketienne I Kris - to Im naleia sle 
podziekowania za wspanlate opisy 
przeJScla. CraJa catymi nocami w 
najdfuzsze gry, specjalnie po to. zebysmy 
mogll zamleScIC opisy. ktbre tak iubicie. 
OC - fan bijatyk. mangi I pokreconych 
japohskich kllmatbw. Prywatnie - 
niezwykie skromny I spokojny miody 
cztowlek. 

Samurai - goSb specjalny z kralny na 
llterke U. Kaidy jego tekst przychodzl 
napisany co najmnlej czterema typami 
czeionek, 2:eby byfo ladniej. Potem I tak 
to przerablam... 
FoTeL I Tomex - dwbeh kolezkbw. miode 
talenty. RozwIJaJa sle cafy czas. co 
napawa mnie z jednej strony 
optymizmem. a z drugiej - przeraieniem. 
Kruplk - nowa twarz - ale tylko w CBM 
nowa. Znawey pism growych wledzq, kto 
to. 
Majkel - oblatywacz nowinek. Nie kaidy 
wpadlby na to, ieby pod TV do CBA 
podpiat konsole I wfaczyC DVD z jakimis 
naglml panlaml... Tylko on wie, kim jest 
Belzebub. 
Anek - to ja. 0 soble pisze sle 
najtrudniej. wiec mo2e na tym skoheze. 

Dzielenie kartridza na czworo 
A tutaj - maty prezent od nas. w listach czesto prosicie o podanie listy gier, w 
ktOre mo2na grat ze znajomymi po linku, u2ywajac tylko jednego egzemplarza 
gry. Oto ona. 
Advance wars 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Az cztery osoby moga sie zmierzyc na 

polu walki. Nlestety. pole nie da sie 

przesuwaC, wiec jest raezej niewielkie, 

a rozrywka mato ciekawa. 

Arcade Advance 
Maksymalna liczba graezy: 2 

Z szeSciu gier zawartych w tym 

zestawie, az cztery maja opeje 

multiplayer. Sa to Frogger, Time Pilot. 

Yie Ar Kung Fu oraz Rush'n Attack. 

Niestety, czas fadowania gier Jest 

straszliwie wrecz dtugi. 

fomberman 
ournament 

Maksymalna liczba graezy: 4 

Bombi byt jedna z pierwszych gier 

wykorzystuJacych opeje gry w kilka 

osbb na jednej kopii gry. Wszystko jest 

OK, ale czas fadowania jest ciut 

przydfugi. 

Boulder Dash EX 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Kolejna gra z bombami - i tez dziata 

Swietnie. Bardzo sie cieszymy, 

zwtaszcza ze producent nic o tym nie 

wspomniat na opakowaniu. 

Chessmaster 
Maksymalna liczba graezy: 2 

Szachy to krblewska gra, ale nie 

wymagaja szczegblnie 

wysublimowanej grafiki. Nie sa tez 

nadzwyczaj skomplikowane pod 

wzgiedem kodu, wiec nie ma problemu 

z graniem. Mozna nawet zapisaC stan 

gry w takim pojedynku! 

ChuChu Rocket 
Maksymalna liczba graezy: 4 

JeSli spotkaja sie cztery osoby z ChuChu 

Rocket w kieszeni, moga wymieniad sie 

swoimi osiagami i robiC wiele mitych 

rzeezy. Je$li jednak zalezy Warn tylko na 

prostej, ale jakze wciagajacej zabawie - 

pospinajeie swoje konsolki i do dziefa. 

Eseneja gry jest dostepna. 

olln McRae Rally 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Co prawda podezas wyscigu z jednym 

kartridzem dostepny jest tylko jeden 

samochOd (wybrany przez tego, u kogo 

siedzi gra), ale tras jest az sze^C. Brawo! 

Columns Crown 
Maksymalna liczba graezy: 2 

Moze to nie klasyczny Tetris, ale warto 

uruchomiC. Niestety. najlepsze gry 

wieloosobowe s^ dostepne tylko, jeSli 

posiadaez gry odkryt sekrety. Jesli to 

dopiero pocz^tek zabawy, nie bedzie 

porywajaco. 

8 isney's Magical 
uesr 

Sama gra nie jest najwyzszych lotbw, ale 

Sciganie sie z przyjacidtmi podnosi jej 

jakosC. Niestety. dostepny jest tylko 

jeden tor. 

Egg Mania 
Maksymalna liczba graezy: 2 

Cry logiezne sa najlepsze we dwOjke. 

Tutaj gramy w coS zbiizonego do Tetrisa, a 

opeja wieloosobowa jest rozbudowana. 

Bardzo dobry wybbr na wycieezki! 

Maximum 
elocity 

Maksymalna liczba graezy: 2 

Po uruchomieniu trybu wieloosobowego. 

razem z kolega skaezemy po platformach, 

zbierajac Smieciuszki. Mata rzecz, a cieszy. 

Driven 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Maksymalna liczba graezy: 4 

Wersja z jednym kartridzem jest bardzo 

okrojona - jeden pojazd, jeden tor. Ale i 

tak warto sprawdziC. 

^arjo^Kart Super 
Maksymalna liczba graezy: 4 

A tu - mifa niespodzianka. Trasy sa cztery, 

a kazdy graez staje sle na chwile Yoshim - 

kazdy w innym kolorze. Nie sposbb tego 

nie znaC. 

Puyo Pop 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Columns Crown pozwala zagrac dw6m 

osobom, a Puyo Pop - az czterem. 

Niestety. dzieje sie to kosztem 

najrbzniejszych urozmalceh w grze. Ale 

walka w kuleczki z trojgiem znajomych 

jest warta sprobowania! 

Shrek: Hassle at the 
castle 
Maksymalna liczba graezy: 4 

To jedna z tych gier ze Shreklem, w 

ktbre dia odmiany da sie grad. Tutaj 

tryb wieloosobowy umozliwia czterem 

osobom zmaganie na jednej planszy - 

celem jest zebranie jak najwiekszej 

liezby tokenbw. 

Sonic Advance 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Tutaj $cigamy sie z innymi, zbierajac 

pier^cienie. Kazdy z graezy staje sie 

inna postacia (niestety, nie mozna 

sobie wybieract) i przemierza cafy 

poziom. Po trzech minutach - 

rozwiazanie. 

Super Mario 
Advance 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Niestety, tutaj Nintendo sie nie 

popisalo - dostepna jest tylko klasyczna 

cz^tt gry sprzed lat. Skaezemy i 

zbieramy monety. Rozczarowujace. 

Virtuai Kasparov 
Maksymalna liczba graezy: 2 

Oczywiscie, szachy dziataja bez zarzutu. 

Jedyny minus to brak powiadomienia o 

zaszachowaniu krbla. Dziwne, ale do 

przezycia. A szachy to dobra rozrywka. 

Yoshi's Island 
Maksymalna liczba graezy: 4 

Tutaj dostepny jest ten sam archaiezny 

tryb, CO w Super Mario Advance. To 

kiepski pomyst - w Yoshi's Island jest 

wiele ciekawych minigierek, nadajacych 

sie dla kilku osOb. COz. moze 

nastepnym razem. 
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Kto widziEri' UNSEEN? 
No, jak na razie niewielu. Ale juz niedtugo to si^ zmieni. Na rynku 
pojawi si^ jedna z nielicznych gier na GBA stworzona przez Polakdw. 
B^dzie to platformdwka w najlepszym stylu - czyli to, co posiadacze 

GBA lubiq najbardziej. 

- He czasu zajefo Warn stworzenle Unseen? 
Kiedy pojawi sie na naszym rynku, i ktoj^ 
wyda? Czy planujecie ogdlno^wiatow^ 
premier^? 
- Unseen powstaje od wakacji zesztego 

roku. a ukoticzenie go planujemy na 

kwiecieh. Kiedy pojawi sie na naszym 

rynku, Jeszcze nie wiadomo. 
Obecnie zainteresowani sa. n\a Francuzi, 

czyli mozemy liczyc na premiere 

europejsk^. 

- Cos konkretnego o grze. W kogo wciela 
sie gracz? Czy fabuta jest bardzo 
skomplikowana, czy raczej na poziomie 
Mario - skriny przywodza raczej na myil 
skojarzenia z utrzymanym w ponurych 
kiimatach i mocno zakreconym Evil Twin. 
- Fabuta, jak to w tego typu grach, do 

skomplikowanych nie nalezy. W grze 

pojawiaja sie co prawda dialogi, ale nie 
zmienia to faktu, ze jest to (nie)zwykta 

platformdwka. Akcja gry toczy sie w 

swiecie magii i technologii, gdzie gtdwna 

bohaterka Nay musi odkryC tajemnice 

Cytadeli. 
Sama rozgrywka to elementy 
zreczno^ciowe przeplatane logicznymi w 

najlepszym staroszkolnym wydaniu. 

- No i skad tytut? Co Was inspirowafo przy 
tworzeniu grafiki, fabufy, muzyki? 
- Tytut gry narodzit sie gdzie$ po drodze - 

chodzito nam o to. zeby jak najkrdcej 

okre^liC zto nieznanego pochodzenia, 

wystepujqce w niewyobrazalnej postaci. 

Inspiracje czerpali^my z takich gier jak 

Shadow of the Beast, Sky Blazer czy Heart 

of Darkness. ChcieliSmy stworzyC gre, 

ktdra oddataby 

chociaz w 

ktTBt 

tamtych 

tytutdw. 

- Jaki jest 
poziom trudnoici 

gry, dia jakiego odbiorcy 
jest ona przeznaczona? 

■ Nie zaktadamy, ze kto§ nie bedzie mdgt 

w nig zagrac. Poziom trudnoSci jest 

bardzo wywazony i wzrasta stopniowo, 

tak wiec kazdy kto kiedykolwiek grat w 

tego typu gry nie powinien mied 
wiekszych problemdw z jej ukohczeniem - 

inna sprawa, je$li nigdy w cos takiego nie 

trzeba umiet, na czym sie znaC, czym sie 
interesowad, zeby mdc wspdftworzyc gre? 
■ w chwili obecnej jest nas 4 osoby plus 

jeden programista z zewngtrz. 

TheFUZE zatozyliSmy przed 4 laty, w 

tamtym czasie chcielismy wypusciC gre na 

PC w stylu Shock Troopers, ale w pewnym 

momencie 

sie rozeszty, ja 

zajgtem sie gtdwnie 
rysunkiem, Sebastian 

(koder) programowat 

gry sieciowe w Javie, 

a Artur z kolei 

muzyke. 
Teraz od 

ponad roku zndw 

prdbujemy sit na rynku jako 

grupa, a w miedzyczasie 

wkreciliSmy kolejne osoby. Co do 

tworzenia gier, to my^le ze nie 

trzeba tu posiadac 

obok GBA pojawig sie rdwniez inne mocne 

systemy. Co do pomystdw, to nam ich nie 

brakuje, chociaz nie wiadomo, kiedy uda 

sie je zrealizowad. Tak naprawde ciezko 
jest sprzedad cos nowego, a rynek GBA to 

gtdwnie licencje i znane 

lat postacie. 

do niedawna pracowatem przy KAO 2 na 

PS2. 

nadzwyczajnych zdolnoSci, jedyne co 

trzeba robid, to szlifowad swoje 

umiejetnoSci i grad ile sie cla. 

• Czy planujecie jakies kolejne gry, jeili tak 
- to jakie i na jakie platformy? 
- Chcemy sie skupid na platformach 

mobilnych, diatego czekamy, az na rynku 

Jak oceniacie 
rynek gier na 

CBA? Czego 
brakuje, czego jest za 

duzo - chodzi mi o 
gatunki gier. 

- Powiem o tym 

na CO narzekajg 

wszyscy. Na GBA 

za duzo jest 
odgrzewanych 

tytutdw i 0 wiele za 
duzo nieudanych 

licencji. Zdecydowanie za 

mato jest shooterdw 

typu R-TYPE, ale to 

naprawimy. 

Ale tak powaznie to gry 
takie jak ADVANCE WARS, 

czy METROID, sg tym czego 

wszyscy oczekujg po CBA. 

- Klasyczne pytanie na koniec 
- w jakie gry i na jakich platformach sami 
grade najczetciej? 
- W oczekiwaniu na nowg ZELD^ na CC, 

katujemy gtdwnie starsze tytuty z 

automatdw i konsol 16-bitowych. 

DIa tych starszych gier zuzyto tyle miodu, 

ze zwyczajnie zabrakto go dia dzisiejszych 

produkcji (oczywiScie sg wyjgtki). No i 
oczywiScie z CameBoyem nie rozstaje sie 

nikt z nas. 

Dzieki i czekamy na Unseen! 

Kiedy tylko gra sie ukaze. zajmiemy sie nig 

doktadnie. W miedzyczasie - zapraszamy 

do lektury wywiadu i ogigdania screendw. 

- Skgd pomysl robienia gier na CBA? Czy 
made juz w swoim dorobku jakies tytuty 
na inne platformy? Jedi tak-jakie? 
■ To proste, zbyt mato jest na GBA 

dobrych gier. 

Generalnie najwiecej rzeczy 

powstato jeszcze za czasdw 

Amigi, ale byta to jeszcze 

dtuga droga do zatozenia 

grupy. Jako 

theFUZE 

- Czy Unseen ukaze sie w polskiej wersji 
jezykowej? 

• Nie chce wyrokowad. ale obawiam sie 

ze nie. Obecnie na rynku jest chyba 

tylko jedna gra na CBA z polskg 

wersjg jezykowg. 

Ile osdb pracowalo nad 
stworzeniem gry? Jaka jest 

kazdego z Was droga do 
tworzenia gier? Co by^cie 

polecali czytelnikom - co 

mdato sie nam porozmawiad z 

twdrcami gry. Z tego, co 

ustyszeliSmy. nalezy sie 

spodziewad naprawde dobrego tytutu, nie 

powielajgcego schematdw. ale 

wnoszgcego coS naprawde nowego do 
kanonu gier. Platformdwki sg zwykie 

stodziutkie i Sliczne, ale ta ma catkiem 

inny kllmat. Spdjrzcie na screeny! 
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